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©Дорогая редакция, если 
честно, я <...>! За весь 
месяц ни одного прилич- 
ного... простите, ББ... ни одного 
пригодного для публикации пись- 
ма. Поэтому вот вам мое новей- 
шее, пахнущее свежим Интернет- 
эфиром содержимое — без изъя- 
тий и правки, одним мощным по- 
током почти читательского почти 
сознания. Единственное, что я се- 
бе позволил, это усекновение 
объемов — письма большущие, а 
я все еще не каучуковый. Я желез- 
ный! Я несгибаемый! Я все вынесу 
(кроме спама)! Все приму и все 
прощу (кроме глупости и подлос- 
ти)! В общем, не обижайтесь на 
чугуниевого: что получил — то и 
пою. Поехали? 

<@Іех> 

а1ех@8ІаѵгіеІ;.ѵіпТ.ги 

©Мои замечания к про- 
шлому журналу (прочи- 
тайте и ответте пожалуй- 
ста). Здравствуй дорогая редакция 
Сетз.ехе! Мне очень нравиться 
ваш журнал. Я уважаю всех его 
писателей в особенности господи- 
на ПЭЖЭ и Александра Вершинни- 
кова. Но ещё больше я стал лю- 
бить ваш журнал после того, как я 
купил журнал с 0\Ю диском (хотя 
ОѴО-РОМа у меня небыло). Я по- 
читав ваш журнал решил по ваше- 
му же совету купить себе 
РОМ. Хватило именно на эту сум- 
му. Я очень удивился: как так та- 
кой маленький диск, а так много 
информации! (для меня это был 
шок). Я смотрел и слушал диск 
весь день! А обычный сиди я смот- 
рю примерно 2 часа! Мои пожела- 
нию диску (о его недостатках на 
мой взгляд) на нём много всякого 
борохла: к примеру виды одной и 
той же игры! Поймите не интерес- 
но это играть в одно и то же с раз- 
ных сторон, могли бы и програм- 
мок побольше засунуть! (а то это 
вот такой минус на мой взгляд чи- 
тателя), ещё минус предыдущего 
журнала в разделе «Скар. Тур. 
Май»: юный читатель, беря ваш 
журнал в руки первый или второй 
раз в руки: 

1. этап. Купив журнал, он обрадо- 
вался! (Молодец потратился) 

2. этап. Первый раз он, пролисты- 
вая журнальчик около киоска, око- 
ло которого он его купил, смотря 
только на картинки, роняя диск. 

3. этап. Ома он тщательно рассмат- 
ривает картинки смотря только на 
оценки поставленные вашими мно- 
го уважаемыми журналистами, и 
читая только те статьи об играх ко- 
торых скриншоты ему больше всего 
понравились. 
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Вот тут-то и нравятся ему ва- . 
ши эффектные фото и скрин- 
шоты из игр. Но вот «загогу- 
лина»: нет цифр, которые по- 1 I I 
казывают крутизну этой иг- 
ры, не поймёшь от, куда на- 
чинается текст об этой игре 
(а не видно потому что не 
под каждым рисунком есть 
подпись, и каждый заголо- 
вок надо искать по назва- 
нию картинки, тем более как 
искать если текст небольшой ГП 
и по этому трудно находим). 
Это всё что касается моих 
замечаний к вашему журна- 
лу и диску. 

Теперь что касается игр. 
Большой облом у меня про- 
изошел с игрой «Макралли 
3». Ожидал наш город (Ди- 
митровград) от неё очень 
много: во-первых, смена ди- 
зайна главного меню (так 
как управлять в главном 
меню клавиатурой доволь- Ѵ_/> 
но не привольно, тем болие 
когда на фоне бегают бу- 
ковки и собираются во вся- 
кую фигню), во-вторых, рез- 
кое улучшение графики (ну 
хотябы добавили новых мо- 
делей машин!), в-третьих, 
более реалистичной управ- 
ляемости машины (потому 
что во второй части на не- 
которых поворотах одного и 
того же угла можно было 
повернуть, а не некоторых 
так заносило! о-о-о!) 
В результате: новых машин 
нету, управляемость не чем 
не лучше, графика маленько 
улучшилась, добавились но- 
вые трассы, вот и всё. 
Небольшая реклама игры: 
скоро выйдет неплохой шу- 
тер: РІазпроіпІ 2. по сравне- 
нию с прошлой версией фле- 
шпоинта графика довольно 
улучшилась! И в ней будет 
много разного оружия, она стала 
более реалистичная! ВСЕМ САВЕ- 
ТУЮ купить. 

У меня 2 самых главных вопроса 
относящихся к редакции журнала: 
где ОМ? И можно ли стать писате- 
лем в вашем журнале и как это 
можно сделать?! 

<2еІІ> 

АгІатопоѵ@§а§агіпс1иЬ.ги 

©Дорогая редакция. При- 
ветствую. Мне не понра- 
вилась ваша рецензия. 
Вы только написали плохое о Кор- 
сарах 2. Но были и плюсы в этой 
игре не все же так мрачно. Я полу- 
чил удовольствие играя в эту игру, 
конечно не огромное но хоть что-то 
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в отличии от превой части 
Корсаров (хоть с другой сто- 
роны тоже интересная игра). 
Даже если вам она не по- 
нравилась многим она точно 
понравилась и вот еще если 
Корсары 2 такая дибильная 
игра, то что вы предложите в 
замен это игре — Ѵігіиаі 
Заііог что ли 

А как вы описали сложность, 
вы написали низкая, но иг- 
рая в эту игру я бы это не 
сказал особено в самом на- 
чале, попробуйте взять на 
абордаж на своей лодке 
линкор, да вы даже под- 
плыть к нему не сможете с 
разу потонити, но все же ес- 
ли начнется абордаж вас за- 
валят с первого удара. 
Несмотря на такую рецен- 
зию с сюжетом в ОД я со- 
гласен, хотя я дал бы по- 
больше. А со всем другим я 
согласен, хотя вопросов у 
меня еще много. 

<Лариса Яркина> 

8а1агі1507@гатЫег.ш 

©Уважаемая редак- 
ция! Я отнюдь не 
ханжа, но мне хоте- 
лось бы напомнить вам 
всем, если вы забыли, и от- 
крыть вам всем глаза, если 
вы не знали — ваш журнал 
покупают дети лет с 10. А то 
и с более раннего возраста. 
Тематика у вас такая — ком- 
пьютерные игры. 
Лариса Яркина, мама маль- 
чика, который на ваших жур- 
налах вырос и покупает до 
сих пор. Это он мне, кстати, 
показал — с изумлением. 



<Максим Иванов> 

тапіак_2003@гатЫег.ги 

©На счет проведе- 
ния Чемпионата по 
Ісу Тоѵѵег я согла- 
шаюсь обеими руками!!! и ногами 
тоже, давно пора было. Хорошо, 
что вам в голову пришла эта 
мысль, молодцы! 

<СіпКа^е> 

§іпка§е@таі1.ги 

ОНі! Вопрос, возможно, не- 
уместный, преждевремен- 
ный, и так далее, но всё 
же: что будет в ноябрьском номе- 
ре? Можно ли ожидать развития 
неповторимого НЮЧЕР(М)РУБНСС? 
Ведь многое изменилось, а многое 
так и не было сказано. Например, 
кто есть А. М-ский, откуда взялись 
М. Бескакотов, Д. Лаптев и прочие, 
кто из них — случайные люди, а кто 



— нет, да и вообще, что есть «слу- 
чайные» и что есть «люди» ТЕПЕРЬ. 
Ибо обещано было (сейчас долго 
искал цитату, но не нашёл, хотя по- 
мню, что было дело), что через че- 
тыре года с небольшим — снова... 
Или сюрприз-сюрприз? И если 
сюрприз, то когда же долгождан- 
ный НЮЧЕР(М)РУБНСС? 

<Князь> 

кпуаг 1 5 @уапсІех. ги 

©Здравствуй, бывший друг 
.ЕХЕ! Здравствуй и про- 
щай! Я прощаюсь с тобой, 
ибо ты умер... Ушел от нас и, я ду- 
маю, навсегда. Того, славного, ин- 
тересного от корки до корки журна- 
ла более не стало! Из доброго и 
внимательного друга ты превратил- 
ся в яркого и красочного недруга, 
пестрящего ненавистной рекламой, 
которая занимает добрую половину 
твоих страниц. Вторую половину за- 
нимает до тошноты не интересная 
писанина таких «гениев», как Фраг 
Сибирский, Михаил Бескакотов и 
Александр Металлургический... 
Для пущего эффекта я приведу те- 
бе пример, ЧТО накропал «номер 
один» из этих «гениев» — Фраг Си- 
бирский в мартовском номерке: 
«В демо-версии 101 2: Соѵегі Зігіке 
я уже повидал русских мафиози, 
падающих и, кажется, перекаты- 
вающихся, использующих разно- 
образные укрытия и категоричес- 
ки отказывающихся картинно воз- 
никать в простреливаемом двер- 
ном проеме; сибирских гангсте- 
ров, разбегающихся в разные сто- 
роны и усердно пытающихся зайти 
с тыла в поросших уютными елоч- 
ками карпатских горах; а также 
одного приспешника ворующего 
сверхсовременные технологии 
постсоветского преступного кла- 
на, который, пятясь, метким огнем 
прикрывал другого пособника жи- 
рующей на ворованном уране рос- 
сийской криминальной гидры, что 
со всех ног мчался к заветной 
кнопке — поднимать свободно 
плавающую тревогу.» 
Кто-нибудь может мне объяснить 
что эта фигня значит? Эти строки я 
не раз перечитывал своим товари- 
щам и они уже где-то на половине 
сией «гениальной» фразы уже ни- 
чего не понимали. Подобного бре- 
да на твоих страницах стало уйма. 
А тебя, ведь, читают дети различ- 
ных возрастов, начиная от началь- 
ного школьного и заканчивая пры- 
щавыми подростками, которые, 
ведь, могут и не понять смысл все- 
го вышесказанного товарищем 
Фрагом. Если товарищ Фраг на- 
столько гений, что не может выра- 
жаться попроще и попонятнее про- 
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стому люду, то может ему лучше 
писать учебники для средних и 
высших учебных заведений. 
Из хороших авторов статей можно 
отметить старых знакомых: Верши- 
нина, Хажинского и, пожалуй, Пэ- 
Жэ. Вот они по прежнему пишут ин- 
тересно и смешно. Хотя, некоторые 
мои друзья заявляют, что «...они да- 
ют 10% полезной информации, ко- 
торые надо выискивать среди пус- 
тых фраз...» Но по сравнению с 
Фрагами и прочими Металлургиче- 
скими Бескакотами, это действи- 
тельно лучшие авторы, хотя уже и 
не те. «С кем поведешься от того и 
наберешься» — гласит народня му- 
дрость, и как показывает практика 
не зря. Только хорошие, почему-то, 
набираются от плохих, а не наобо- 
рот. Парадокс! 

Твой июньский номерок, куплен- 
ный с надеждой на лучшее, я про- 
листал с великой скукой до конца, 
ни разу не задержавшись на скуч- 
ных и не интересных статьях, напи- 
санных не о играх. Лишь к концу я, 
наконец-таки, прочел, наконец-та- 
ки, интересную статью о тестах ви- 
деокарт. Этот номер был использо- 
ван в туалете по прямому назначе- 
нию. Хоть какая-то польза. Я горь- 
ко пожалел о потраченных деньгах. 
Ни интересных статей, ни кодов, ни 
прохождений — вместо этого одна 
реклама и бред «гениев», и бред не 
о играх. Срам! 

А в мартовском номере в разделе 
«Полигон. Главное окно» на добрых 
пяти страницах (одна из которых 
ушла под рекламу «Солдат удачи 2», 
которые вышли еще весной 2002 
года) расположилась чушь, повест- 
вующая нам о том как правильно 
организовывать компании и ко- 
манды по изготовлению игр. Кто- 
нибудь скажите, нафига это мне в 
игровом журнале? Лучше бы на 
этих пяти страницах вы мне гра- 
мотно и интересно рассказали о 
двух играх!! 

Ты как-будто надел себе на палец 
Всевластное Кольцо Рекламы с 
надписью на ободке «Сделано в 
США», и оно подчинило тебя себе. 
Ты оказался слабым и поддатли- 
вым и ты продался. И служишь те- 
перь темной стороне Силы. Что ж, 
это твой выбор. Но я, все же, буду 
помнить что первым был ты. По 
крайней мере для меня. 
Прощай! Мы будем помнить о тебе. 
Прощай! Больше я тебя в свои руки 
никогда не возьму! Пусть земля те- 
бе будет пухом. 

<йіаЫо, Кемерово 

сІіаЫо@кенісіі;у.ги 

©Здравствуйте, редакция 
журнала Сате.ехе (если я 
не ошибаюсь) Перейдём 
сразу к делу: Летом 2002 года я на- 
писал небольшую рецензию на иг- 
ру, просто так, для развлечения. И 
мне хотелось узнать мнение о том, 
как я написал её. Все друзья кото- 
рых я спрашивал, говорили — для 



первого раза неплохо. Но мне хо- 
телось бы узнать мнение профес- 
сионала. Хотя сейчас, год спустя, я 
уже и сам считаю, что написал «для 
первого раза неплохо», но всё рав- 
но интересно узнать ваше мнение. 
Если можно напишите ответ... 
Рецензия на игру 5т_аг ѴѴагз 
Ва1т_ІеёгоипсІ5. 

Вообще-то я ни когда не решился 
бы написать сей текст в силу своей 
малообразованности в данном на- 
правлении (а именно в равномер- 
ном поливании кого-нибудь или че- 
го-нибудь из неистощимого «ушата 
с говном» (отдельное спасибо за 
эту глубокомысленную фразу Алек- 
су Кудашкину!), если бы не... 
Две причины: 

1. Я давно уже мечтал написать 
подобную работу, но всё никак не 
находил времени. И вот когда 
подвернулся (упал, очнулся, гипс) 
случай... 

2. Второй причиной стал один текс- 
тик написанный неким Алексом Ку- 
дашкиным с которым я не имел 
случая познакомиться но речь не 
об этом... 

Так вот текст тот, я бы даже сказал 
не текст, а... (лучше не говорить!) 
Вобщем если вы его не читали, на- 
стоятельно рекомендую!!! Я думаю, 
что прочитав его вы полностью со- 
гласитесь с мнением автора. 
Нуда не будем отвлекаться, пе- 
рейдём непосредственно к игре... 
(я кажется сказал ИГРА? Забудьте, 
замажьте корректором, залепите 
и не вспоминайте! отныне это не 
игра, а <здесь вставьте самое лю- 
бимое обсирательное слово>) 
Прим.: Количество этажей не ме- 
нее четырёх!!! 

ГЛАВА 1: 5ТАР ѴѴАР5 — великий 
сериал! 

Всё началось с детства, когда я был 
маленький и ходил в д\с (или в 
д/с?), у нас дома было кабельное 
телевидение — верх совершенства, 
пик технологии! По нему я смотрел 
обычно мультики и какие-нибудь 
фильмы (осбенно я любил ужасти- 
ки!). Так вот, в один прекрасный 
день (а точнее вечер), я увидел пер- 
вый раз в своей жизни 5ТАР ѴѴАР5! 
Этот фильм мне настолько понра- 
вился, что я кроме него, ничего не 
хотел смотреть. Чтобы увидеть этот 
фильм, я садился за час до его на- 
чала к телевизору и смотрел все 
эти нудные передачи, лишь бы не 
пропустить фильм! Я до сих пор 
вспоминаю бой Люка и Дарта Вей- 
дера, лазерные мечи, искры во все 
стороны, и неожиданный исход боя 
меня завораживали. Но прошли го- 
ды, я уже заканчивал школу как 
вдруг с экрана телевизора слышу 
речь мужыка с таким серьёзным- 
серьёзным голосом, как будто бы 
он оповещает страну о ядерной 
войне с США, и призывает встать 
«грудью на защиту родины», при 
этом сидя в убежище и попивая ко- 
фиёк: «С сегодняшнего дня!, На эк- 
ранах страны!, Звездные Войны!, 



Эпизод первый!, Скрытая угроза!» 
Меня это сразу же заинтересовало. 
В настоящее время я уже и книгу 
прочитал, и фильм посмотрел. А не- 
сколько месяцев назад: «Звёздные 
войны!, Эпизод второй!, Атака кло- 
нов!» Эти фильмы стали плодиться 
как клоны (чтоб их...). Скоро навер- 
но и старые фильмы переснимут и 
тогда будет ваще полный капец и 
атас! НО...! но... против фильмов я 
ничего не имею. Пускай себе сни- 
мают, я буду только рад посмот- 
реть... Но в нашем случае пробле- 
ма кроется (образно выражаясь) в 
другом унитазе. А именно в ком- 
пьютерных играх. В последнее 
время рынок компьютерных игр 
стал понемногу вливаться в кино- 
индустрию, тому немало примеров: 
ТоглЬ Рісіег, Резісіепі ЕѵіІ 3 (даааа, 
примеров всётаки мало, а может я 
не всё знаю?). Но дело и, даже не 
в этом! А в том, что (как бы это по- 
проще сказать) киноактивация се- 
риала 5ТАР ѴѴАР5, неизменно ска- 
жется и на компьютерных играх 
(вы так не думаете ?). А я думаю 
именно так. Сейчас мне трудно уже 
припомнить все игры касающиеся 
сего великого 5ТАР ѴѴАР5 (5ѴѴ), но 
я попытаюсь. 

Всё началось где-то в 1998-99 ког- 
да вышли: 5ТАР ѴѴАР5 ЕРІ500Е I и 
5ТАР ѴѴАР5 РАСЕР. Потом где-то в 
2000-01: ЫЕѴѴ І_ЕСЕЫ05 (связанная 
именно с 5ѴѴ). В 2002: какой-то 
1Е0\ КЫІОНТ II: 1Е0\ 01ЯСА5Т, кото- 
рая непонятно каким концом трога- 
ет оригинальный 5ѴѴ (вас смущает 
конец?). Нетрудно предположить 
что скоро выйдет и ЕРІ500Е II... А 
также (если вы не фанат 5ѴѴ) вы не 
представляете сколько игр я пропу- 
стил, менее ярких, но всё же игр. 
Среди них игра с которой я имел 
счастье (или несчастье?!) познако- 
миться через Костика (ака 5АТАІМА), 
предварительно перед знакомст- 
вом он выдал немало «приятных» 
фраз об этой игре, а потом всучил 
мне её (на... пожуй!) в виде вирту- 
альника. (Сначала он предложил 
мне сходить за диском лично к не- 
му, но как позже выяснилось: хоро- 
шо что я этого не сделал!) 
<...> 

<Дмитрий Ильин ака РозіаІ [ЛМ]> 

ро8Іа1]іт@уапсІех.ги 

©...О том, что Роскзіаг 
уважает старину мы уже 
поняли на стадии СТАЗ. 
Так здорово было вернутся из 
Нью-Йорка (судя по Тѵѵіп-Тоѵѵегз 
из заставки, действие СТА2 про- 
исходило именно там) в старый 
добрый І_іЬегт_у Сііу. Начав игру, я 
хотел обнаружить себя в переулке 
с выходами на набережную и 
Сепігаі Рагк. Мне очень хотелось 
поработать на СгаіуЛглту. Но, 
ничего этого не было, иьегіу Сііу 
оказался очень похожим на Нью- 
Йорк, но при всем при этом у иг- 
ры оказалось масса других досто- 
инств. Когда разработчики, пропу- 



стив 5ап Апсігеаз, принялись ле- 
пить СТА — Ѵісе Сііу, у меня воз- 
ник вопрос: не окажется ли новый 
ВАУ (Великий АвтоУгонщик) похо- 
жим на своего предшественника? 
Ведь, судя по оригинальной игре, 
Ѵісе Сііу был похож на І_іЬегт_у Сііу. 
Результат превысил все мои ожи- 
дания: ѴС оказался помесью ори- 
гинального СТА с сами-знаете-ка- 
ким-фильмом-Де-Пальмы в уни- 
кально воспроизведенной атмо- 
сфере 80-х. СТА зігікез Ьаск, гос- 
пода. То, что я увидел, трудно пе- 
редать словами (хотя ЗуЬегіап 
Гга§ это уже сделал). Сюжет берет 
нас за шкирку и тащит через всю 
Игру, а если игрок начинает вы- 
рываться, то получает зирег Іоѵѵ 
рипсп — чтоб не дергался. Фраг 
отбиться не смог, о чем свиде- 
тельствует «5» в графе «сюжет». Я, 
видя кулаки сюжета, вообще не 
шевелился. 

Однако, я не согласен с оценкой 
графики, которую дал господин Си- 
бирский. Попробуйте запустить СТА 
на слабеньком компьютере — она 
почти не будет тормозить. «Старый 
движок» — скажете вы. «Оптимизи- 
рованный движок» — отвечу я. Ес- 
ли попытаться поиграть в какую-ни- 
будь игру с уровнем графики СТА на 
той же древней конфигурации, то, 
скорее всего, мы увидим слайд-шоу 
со звуковым сопровождением. Вы 
скажите — «оптимизировалось для 
Р32». Я отвечу — «ОігесІХ АРІ и Р52 
Сгарпіс АРІ это не одно и то же». 
Хочется еще сказать пару слов о 
Радио. СТА и Радио это все равно, 
что Амерзонские кукушки и Лесной 
Совиньон. Первой будет очень пло- 
хо без второго. Статья в .ЕХЕ может 
вам рассказать многое о Радио, но, 
по-моему, в ней упущена одна не- 
маловажная деталь. Тпе Сііу оТ Ѵісе 
можно рассматривать не только 
как клон Міаглі, также он может 
быть и пародией. Смотрите сами — 
все как у взрослых: своя потешная 
полиция, свои некроманты-медики, 
свои наркобороны-психопаты и 
свое Радио. Послушайте ѴСРР — 
«самое культурное радио». Какой-то 
ненормальный дядя по имени Мо- 
рис, обладатель итальянского ак- 
цента, ведет безумные беседы с бе- 
зумными посетителями его студии, 
причем беседы эти изобилируют ру- 
ганью. В перерывах приятный жен- 
ский голос предлагает нам отдать 
10% своего дохода на поддержание 
радио. Разве не пародия на много- 
численные ток-шоу? 
СТА — это эскиз великой игры, 
проба пера. Если дать Роскзіаг 
много денег и времени, то они 
покажут всему миру кузькину 
глиііег. ЭТО будет называться СТА 
Гогеѵег. ЭТО будет смешением 
всех жанров. Каждый найдет в 
НЕЙ что-то для себя (от шотгана 
до пиксель-хантинга). Но это и бу- 
дет концом света — экономика 
встанет, а боссы Таке 2 станут 
править миром. □ 
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Все знают, что с компьютером мож- 
но играть в нарды, шашки и другие 
настольные. Все слышали, что в 
1997 году некая железная Веер 
Віие сокрушила величайшего бел- 
кового шахматиста планеты. 
Связав эти два факта, вы полу- 
чите шекспировского размаха тра- 
гедию... Стр. 32 

Мы присаживаемся на крутом приволж- 
ском склоне (именно здесь, согласно преда- 
ниям, Мария Александровна и уронила 
Володеньку), и Мельников сознается... 
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Редакция Сате.ЕХЕ искренне 

ит Марину Анатольевну 

КУЗЬЯНЦ, эксперта Государстве- 
нного музея искусств Народов Востока 
(тел.: (095) 291-97-39), за помощь в 
организации фотосъемки для обложки. 
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За^е Огаиёпіз 8.3 

Шахматы 

ѴѴіпВоагсІ Ѵ4.2.6 

Агепа 0.93 

РитТіап 1.0.1 

Агізіагсп 4.21 

АпМоп 5.22 

Уасе РасІегЬогп 

СгаПу 19.03 

ЗгпагТпіпк ѵ0.16Ь[е1:а]++ 
Рпагаоп 2.62 
505 11.99.03 
СгеКо Спезз Еп$пе 2.45 
Т5СР 1.81 
СпеззВазе І_іёпІ 
Вгіпёег 1.9 
Агазап 6.3 
СпеззРго ѵі.34 
СпеззРагІпег ѵ5.3 
«Мираж-2» ѵ2.07 
«Кентавр для ѴѴіпсІоѵѵз» 



Сугиз 

РзіопСпезз 2.13 
Абалон 
ѴЬаІопе ѵі.1 
ІМеіАЬаІопе 1.11 
«Амазонки» 
Ѵата2оп ѵ0.48 

Тпе Сате оі Тпе Атагопз ѵі.9 

Іпѵасіег ѵ2.1 

Бэкдрафт 

ВаскОгаП 98.3.1.1 

Чебаче 

СпеЬаспе ѵ2.8 
Домино 

Оотіпоез "Тог ѴѴіпсІоѵѵз ѵ3.58 
Го 

І^оѵѵіп 

ТигЬоОо ѵ5.0 
ѴѴиІи 1.88.01 
Е^о ѵ2.0 
Со Ауа Ѵ4.72 
ѴѴіпІОС 1.02 

іёо 

ѴѴіпНопіе ѵ0.94 

ВІ^о Аззізіапі: Тіпу0.82 

Рэндзю/гомоку 

ІМоезіз 2.1 

Ргее Репііі 4.6 

Ріѵег 6 

Зіоѵе Репіи 2.0 
Ріѵе 51:опе Мазіег 
Зоіѵег Со-Моки 
Оотоки 3.1 
Сотоки Рго 1.1 

«Рэндзю для начинающих» (книга) 
Сёги 

ЗЗпо^і 2.0 
Зреагб.І 
ѴѴіпЗпоёі 1.0.1 
Зпо^і Ѵагіапіз 1.55а 
Пента 

РегПе (Ьеіа) 

РегПе 10.4 тог ѴѴіпсІоѵѵз 

Манкала 

Мапсаіа 3000 ѵі.4 
МѴР Мапсаіа Оеіихе 
ѵѵМапсаІа 1.0.0.1 
КаІаИ 3.0 
Ыпез от"Аст.іоп 
І_оа20 ѵ3.4 
Геке 

Неху 1.74 
ТгіпісІасІ 1.1 
Нех 7 ѵ2.0 
Карточные игры 

МАРЬЯЖ для ѴѴіпсІоѵѵз - 
Академическое издание (ѵ2.3) 
Риіуа ѵІ.О 



Оаищ Ргет" Еп^іпе 1.54 
Кргет" 0.1.9.5 
Ргетегепсе 0.99.02 (Вет_а) 
Місго ВгіОёе 10 
0-рІиз ВгіОёе 7.1 
ВпО^е ВитТЭ.О 
ВгіОёе Вагоп 13 
ВІиеСпір ВгіОёе ѵ4.0.5 
ѴѴіппіпё ВгіОёе 2.4 
Ріпеззе ВгіО^е ѵЗ.0.0 

ИГРЫ 

Экшены 
XIII 

СопГІісІ: Оезегт. 5т_огт 2 
ВаШел'еЮ 1942: Зесгет. ѴѴеаропз от" 
ѴѴѴѴІІ 

Опе Мизт. РаІІ: ВатІІе^гоипсІз 
ѴѴѴѴЕ РАѴѴ 

СПтТуЬ'з Оѵѵпа^е АѵѵагО-2 (новый 
набор карт к ІІТ2003, одобренных 
самим Клиффи Би) 

ТепеЬгае 1.04 

Стратегии 

Ыеха^оп Оеа1:пта1:сп 
СазТІез апс! Сат.ариіт.5 
Ролевые игры 

Ыоппеагт.: І_е^асу отЧНе СгизОаОег 
5ТАТІС іесп Оето Ѵ025.07 
Гонки 

І_іѵе Рог ЗреесІ 51 О.ЗА 
МіОпіёп* СІиЫІ 
Спортивные игры 

Ри^Ьу 2004 

Сгіскет. 2002 (две демо-версии) 
Квесты 

Тпе ВІаск Міггог: Ноггог Ас!ѵепт_иге 
ПАТЧИ 

РоП Роуаіе ѵі. 4.0.3 

ОРюзт. Мазт_ег Еигореап геіа і I раісп 1 

РаіпЬоѵѵ 5іх 3: Раѵеп ЗпіеІсІ ѵі.31 

ВаШелеЮ 1942 ѵі.4 

Ѵіетхопё ѵі.3 

Соііп МсРае РаІІуЗ ѵі.1 

ѴѴагСгаП III ѵі.12 Риз 

Соттапс! апс! Согщиег: Сепегаіз ѵі.6 

Спазег ѵі.47 

ОіаЫо II І_огс! от Оез1:гис1:іоп 
ѵІ.Юз Вет_а 



РЕТРО-ИГРЫ 

ВепеатЛ а 5т_ееІ 5ку (1994 г.) 
Соттапс! апс! Сопдиег (1995 г.) 
Оиаке (1996 г.) 

Р ігТа 1 1 : Тпе Мауап АОѵепІиге (1996 г.) 
Тпе АаѴепІшез от" Раітап (2003 г.!) 



ДРАЙВЕРЫ 

Видео 

АТІ Сат_аІізт_ 3.6 под ѴѴіпОоѵѵз 2000/ХР 
АТІ СаТ.аІізТ- 3.6 под ѴѴіпсІоѵѵз 

95/98/МЕ 
АТІ Сопіхоі Рапеіз 6.14.10.5021 
Маттох Роѵѵегйезк ѵі.04.03.005 под 

ѴѴіпОоѵѵз 2000/ХР 
пѵіОіа Оет_опа1:ог 44.90 (Вет_а) под 

ѴѴіпсІоѵѵз 2000/ХР 
Звук 

Драйверы Зоипс! ВІазТег АисП^У 1 

Система 

0ігест_Х9.0Ь 

Чипсеты 

ѴІА ОпЬоагО ЗоипсІ йгіѵегз 3.70Р 
ѴѴНОЬдрайверы пѵіОіа пРогсе 1/2 
ѵ2.45 под ѴѴіпсІоѵѵз 2000/ХР 

5НАРЕѴѴАРЕ-ИГРЫ 

Аркады 

АІіеп Зпооіег 

Ат_отіс Саппоп ѵі.22 

Зоісіаіѵі.і.б 

ЫеесІ Рог КШ ѵ0.50 

Оіатопс! Саѵез II ѵІ.ІІЬ 

ѴѴагкапоіс! ѵі.5 

ІІІІхапіит 2 ѵ2.5 

ІЛІгапіит Зй ѵЗ.1 

ІЛт_гапіит 4 

ЕІес1гоЬаІ2 ѵі.5 

Езсаре Ѵеіосігу ІМоѵа ѵі.0.6 

Роо Рі§п1:егз 

Кпі^пі: от" Кп^Мз ѵ0.5 

5т_гаіп: ЕрізоОе 1 

Рипе ѴѴогІО. Ерізосіе 1: 

Маіеѵеіипе ѴѴогІО 
ИѵеѴѴіге! 
Рагк СоттапОоз 
РеагІ НагЬог: 2его Ноиг ѵі.22 
ѴѴіІОЗпаке РіпЬаІІ Зоссег ѵі.11 
Головоломки 
йХ Ыпез 1.00.3 
ТгірТусИ ѵі.16 
Ріп^з оПпе Ма& ѵ2.0 
Квесты 
Нагѵезі 

Тпе Аггап^етепі: 
Нечто! 

Реккат_игѵа1: (Тгиск Оізтоипі:) 



СЮРПРИЗ 

Игротрейлеры 

НаІМіте 2: шесть трейлеров (йокз, С- 
Мап, КІеіпегз ЬаЬога^огу Тгаріоѵѵп, 
Типпеіз и Ви^ЬаИ:), 1024x768, 
идеальное качество, 680 Мбайт 

Зіаікег: ОЫіѵіоп І_озт_ 



УТИЛИТЫ 

Антивирус 

Антивирус Касперского І_іт_е 
Сате.ЕХЕ ЕОШоп 4.0.7.0 
Интернет 

АО-аѵѵаге ЗгапсІагсІ 6.00 (ЬиіІО 181) 

ЕиОога Рго 6.0.0.12 Ьеіа 

ОеггіёИг 5.0.2 

1С0_ РогѵѵагОег 1.32 

ІС0 5М5 5епсІегѵ2.14 

Оиіск МаіІ 1.6 Ьеіа 

5ІітВгоѵѵзег3.71 

ЗтаПРТР 1.0.978 

ТпгоШе 5.7.13.2003 

Система 

АІсопоІ 120% 1.4.6.711 
ОізкСІеапег 1.2 
Ргезп ОоѵѵпІоасІ 5.90 
Ргезп \3\ 6.20 
Іѵіб РоѵѵегТооІз 1.4 РіпаІ 
ІМего 6.0.0.9 
Оиіск Ыо1:е II ѵі.00 
ЗВРипЗсг 2.03 
ЗреесІСоттапсІег ѵ9.2 
5узт_ет Меспапіс 3.7І 
ТазкІпГо2003 ѵ.5.0.0.94 
ѴСооІ 1.8 Вет_а 10 
ѴѴіпОоѵѵВІіпсІз 4.1 
Мультимедиа 

К-І_іт_е Сосіес Раек 2.04 РіпаІ 
РеаІ Аііегпаііѵе 1.00 
Зопідие ѵ2.0 АІрпа 
Иное 

А0ѵеп1:иге МакегѵЗ.3.1 ЬиіІ02 
ИГеЗіисІіо НЕАй ЗйК ѵ2.5 ТгіаІ 

ѴѴАЬІРАРЕРЗ 

18 ѴѴпееІег, Вгит_е Рогсе, Веасп 
Зрікегз, ВеуопО Ооос! апО ЕѵіІ, 
ВіопагагсІ, СеІ Оата^е, Спазег, 
СпеззМазгег 9000, СоЮ 2его, 
Езсаре Ѵеіосііу Ыоѵа, ЕІегпаІ 
Оагкпезз, Р1 Сагеег СпаІІеп^е, Раіаі 
Ргате 2: Сгітзоп ВиПегЯу, Ноизе от" 
Т.пе Оеас! III, НипОгес! Зѵѵогсіз, Ігоп 
Зіогт, КоиОеІка, Зеа йо^з 2, Зе^а 
СТ Опііпе, ЗоЮпег, ЗреШ'огсе: Тпе 
ОгОег о^ йаѵѵп, Тпе ВІаск Міггог, ТИе 
5ресіаІі5т_5 2.0, Тгапзрогі: <ЗіапТ, 
ѴѴаѵе Расе: ВІие Зіогт, ѴѴогІс! оі 
ѴѴагСгаП 

САУНДТРЕКИ 

Спгіз НиеІзЬеск (30 треков) 
МіІк(ІЗ) 
МазГеІ (2) 
УпсІаСоѵа (10) 



Единственно правильные 
места, где можно купить 
УМОПОМРАЧИТЕЛЬНЫЙ 
.ЕХЕ ОѴО 



Санкт-Петербург 

Сеть оптовых магазинов ООО «Метропресс»: 

П Миргородская ул., д. 1, 

тел.: 275-06-77, 275-38-86 

Ш 7-я Красноармейская ул., д. 2, 

тел.: 316-32-38 

В Невский пр-т, д. 108, тел.: 273-43-23 

□ Финляндский вокзал, д. 20, 
тел.: 168-71-05 

Нижний Новгород 

П ООО «Региональная пресса», 

тел.: 35-88-16 

П НОАО «Печать», тел.: 35-17-74 

В ООО «Агентство «Роспечать», ул. Акад. 

Блохиной, д. 14, тел.: 19-87-28, 35-17-74 

□ Н000И «Помощь», тел.: 49-91-79 
Челябинск 

ООО «АЗБУКА», ул. Тимирязева, д. 26, 



тел.: 66-56-63 
Новосибирск 

П ООО «АРПИ-Сибирь» 

(оптовая продажа от Урала 

до Владивостока), тел.: 20-36-26 

П ЗАО АРП «Фрам», тел.: 11-98-39 

В Агентство «Экспресс», тел.: 54-43-98 

Воронеж 

ЗАО «Сегодня-Пресс-Воронеж», 
тел.: 7 1-10-50 
Калининград 

ООО «КП-Калининград-Газеты в розницу», 

тел.: 56-64-46 

Тюмень 

О ЗАО «Компания Компьютер-Сервис», 
тел.: 46-77-84 

В ИА «Тюмень-Пресс», тел.: 24-78-25 
Пенза 

ЗАО «Печать», тел.: 33-03-44 
Ставрополь 

ОАО «Союзпечать», тел.: 35-67-34 
Красноярск 

ОАО «Роспечать», тел.: 21-63-54 
Екатеринбург 

П ООО «Газетная база», тел.: 59-87-66 

В ООО УРЦ «Фактория-Пресс», тел.: 22-25-53 



Мурманск 

ОАО «МАРПИ», тел.: 44-57-42 
Новокузнецк 

ЗАО «Роспечать», тел.: 78-64-72 
Магадан 

ЗАО «Роспечать», тел.: 2-20-26 
Владивосток 

П ЗАО «Роспечать», тел.: 22-41-36 
ЧП «Субарман Ю.Х.», тел.: 32-17-31 
Иркутск 

П ОАО «Иркутскпечать», тел.: 24-01-18 
ЗАО «Сегодня-Пресс-Байкал», тел.: 27-28-84 
Орел 

АО «Роспечать», тел.: 5-00-10 
Томск 

ОАО «Томскроспечать», тел.: 75-60-85 
Омск 

ОАО «Роспечать», тел.: 22-00-21 
Ростов-на-Дону 

П «Ростдонпечать», тел.: 40-17-77 

В ООО «Фирма «Пеликан», 

тел.: 62-58-74 

В ЗАО «КП-Ростов», 

тел.: 34-73-78, 32-66-89 

Череповец (Вологодская обл.) 

ОАО «Роспечать», тел.: 55-35-73 



Архангельск 

МУП «Роспечать», тел.: 62-36-53 
Петрозаводск 

ООО «Союзпечать-Плюс», тел.: 76-60-77 
Краснодар 

П ОАО «Роспечать», тел.: 59-44-42 

В ОАО «Роспечать» Краснодарского края, 

тел.: 59-44-37 

Ижевск 

АООТ «Информпечать», тел.: 43-41-24 
Владимир 

ОАО ВТФ «Роспечать», тел.: 32-55-70 
Чебоксары 

ООО «ПРЕССМАРК», тел.: 62-71-63 
Брянск 

ООО «Брянскроспечать», тел.: 73-02-02 
Пятигорск 

ООО «ЦентроПечать», тел.: 4-17-92 
Хабаровск 

ОАО «Союзпечать», тел.: 78-34-40 
Казань 

ООО «Мир Прессы», тел.: 55-50-43 



ВНИМАНИЮ ЧИТАТЕЛЕЙ, все еще раздумывающих переходить ли им на ОѴО-диск! 



Милые, любезные, родные! 

Редакция межпланетного журнала Сате.ЕХЕ 
искренне мечтает когда-нибудь (и чем раньше 
— тем лучше) перейти на выпуск ТОЛЬКО ЭѴО- 



диска. Согласитесь, он того заслуживает! 
Более того, в планах межгалактической редак- 
ции — комплектовать 0\Ю КАЖДЫЙ номер 
журнала, а это значит, что Сате.ЕХЕ без дис- 



ков (конечно, йѴй) не будет вообще! 
Пожалуйста, будьте готовы к катаклизму ЗАРА- 
НЕЕ. Купите ОѴй-РОМ в ближайшей аптеке. 
Завтра же. Слышите: завтра же! 



Новости 



александр Вершинин-» За нашу кашасу! 10 
соипіег-зігіке: с о п сі і I і о п гего-» Ѵодки будешь? 12 
с о п I г а с I і . а . с . к . ^ Шпион продленного дня 1 6 
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За нашу 
кашасу! 




Так кричали бразильские революционеры, когда соби- 
рались в очередной раз свергнуть какого-нибудь крупно- 
го латифундиста. «За кашасу и европеек!» — рвали на се- 
бе мундиры младшие офицеры гарнизона форта Копа- 
кабана, когда им запретили нести дозорную службу (Ьау- 
шаІсЬ) на пляже. Со вздохом «За справедливость!» ре- 
дакция повстанческого журнала Сате.ЕХЕ опрокидыва- 
ет каперинью, услышав донесение из штаба Ьиса8АгІ8. 



Кашаса хвоста 



преждевременная кончина 



Самая горячая р-рэйволю- трехмерного приключенче- 



ционная новость часа: 



ского бастарда, сомни- 




тельного Лжедмитрия ад- 
венчуры, РиІІ ТпгоШе: НеІІ 
отѴѴпееІз. По многочис- 
ленным просьбам играю- 
щей черни, в связи с не- 
умолчным стоном посад- 
ских и служивых людей 
І_иса5АгІ5 только что отме- 
нила карикатурного царе- 
вича Бена вкупе с его си- 
нюшным малополигональ- 
ным фасадом и неподоба- 
ющим чину квестового го- 
сударя поведением. Редак- 
ция Сате.ЕХЕ наслаждает- 
ся мигом триумфа. Всем 
присутствующим — по га- 
ванской сигаре и коктейлю 
с напитком свободы, радо- 
сти и веселья! 
Вести о горячечной актив- 
ности в районе янкидудль- 
мексиканской границы 

П Оип^еоп Зіе^е: Ье^епсіз 
от" Агаппа. В игре по-прежне- 
му царит невероятный хаос, 
разобраться, что, где и по- 
чем, не представляется воз- 
можным. 

И ѴѴапІегі Сипе. Кроме лоша- 
дей (не найдены) и пистоле- 
тов авторы анонсировали 
взрывчатку. Вопрос: можно 
ли в игре «прикуривать» дина- 
митную шашку от короткой 
сигары? 

И ТИе І-огсІ от (Не Сгеаіигез. 
Вот ради ЭТОГО Гонзо Суарез 
и бросил несравненных Ком- 
ма ндос. 



также свидетельствуют о 
мятежных настроениях на- 
ших региональных братьев 
по оружию. Первый важ- 
ный анонс с родины дьябо- 
литос — появление на иг- 
рогоризонте Оезрегасіоз 2: 
Соорегз Реѵеп^е. Оружие 
для североамериканских 
патриотов по-прежнему ку- 
ется в цехах немецкой 
ЗреІІЬоипсІ, заказ планиру- 
ется закончить к осени 
2004 года. 

Следующая колоритная 
премьера на совести со- 
вершенно неизвестного 
оппозиционного команди- 
ра синьора Ігісііоп. Отваж- 
ный эль гаучо игросцены 
дебютирует с проектом 
ѴѴапІеа 1 Сипз, ТР5-истории 
о святом отце Девлине, его 
заклятом враге Сантьяго 
Педразе (натурально!) и 
топ-секретном пуэбло Эль 
Куэрво Пердидо. Внешне 
ѴѴапІеа 1 Сипз отчаянно на- 
поминает Рип^еоп Зіе^е 
ролевого командира Криса 
Тэйлора (о котором ниже 
по течению), только в уди- 
вительном мире текилы, 
пейотля, пончо и заимство- 
ванных из американских 
банков золотовалютных 
фондов. Презренный ме- 
талл, разумеется, фигури- 
рует в сюжетной завязке, в 
то время как теаіигез бод- 
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рят сознание обещанием 
давить грингос копытом 
верного мула. О дуэлях в 
стиле вестернов золотой 
эры Гринговуда мы даже не 
заикаемся — они неизбеж- 
ны. Когда? Начиная с зимы 
сего года. 

Наконец, от полулегальных 
распространителей качест- 
венного стрихнина вроде 
Магіпе Зпагрзпооіег или 
Оеѵазіаііоп тематический 
заряд дикозападного счас- 
тья: ѴѴезІегп ОиІІаѵѵ. Если 
арт-директор трэшевого 
блокпоста Сгооѵе Сатез 
все еще не изменил себе, 
то ничего более марги- 
нального на тему ѴѴіІа 1 ѴѴезІ 
вам не найти. 

Кашаса головы 

Революции продолжаются 
уже на исторической роди- 
не всех кабальерос и муча- 
чос, в Испании. В любимой 
Руго Зіисііоз хаос и метания, 
друг детей мира Иниго Ви- 
нос (Іпі^о Ѵіпоз) стал еще 
более печален, хотя мы с 
трудом представляем себе 
такое. Друг и побратим Ви- 
носа, капитан всех Сопл- 
тапсіоз дон Гонзо Суарез 
(Соп20 Зиагеі) одним тем- 
ным вечером спустил шлюп- 
ку и покинул борт Руго. В 
море его подобрали моряки 
Агѵіга^о Епіегіаіпглепі и не- 
медленно подрядили тво- 
рить на их собственное бла- 
го чудо- п рое ктТпе І_огсІ от" 
Іпе Сгеаіигез. Из доступной 
информации о новоявлен- 
ном властелине — лишь ри- 
сунки, выдаваемые за 
скриншоты, да скабрезное 
описание в духе: «...игрок 
вовлечен в эпическое при- 
ключение в фэнтезийном 
мире, населенном неверо- 
ятными существами». Зна- 
ем, летали: уровень серви- 
са авиакомпании «ВАСО 
эйрлайнз» полностью удов- 
летворяет требованиям 
стандартов авиакомпании 
«ВАСО эйрлайнз». 



Французские легионеры 
АгхеІ ТгіЬе тоже не пода- 
рок. Намедни они умудри- 
лись во второй раз (или 
уже в третий?) анонсиро- 
вать ту же самую игру о 
человеколюбе и самоеде 
Ганнибале Лектере. Лек- 
ции на тему «Как сойти с 
ума и возлюбить ближнего 
своего под соусом птилю- 
мье» будут доступны в шес- 
ти частях, прелюдии и по- 
слесловии уже к нынешне- 
му ноябрю с наилучшими 
пожеланиями от дистрибь- 
ютора Міпсізсаре. Ходят 
слухи, что в каждой короб- 
ке с игрой окажется по бу- 
тылке вкусного томатного 
кетчупа. 

Наконец, тихой сапой от- 
ползла на «золото» І_іоп- 
пеагі: І_е^асу отіпе Сш- 
засіег. Мы заметили: мир 
так испорчен промоушн- 
машиной транснациональ- 
ных игроиздателей, что ес- 
ли релизу не предшествует 
грандиозная рекламная 
кампания, значит — дела 
плохи, и если бы было 
можно, авторы издали бы 
несчастное существо сразу 
на видеокассете — и за- 
были навсегда. А сколько 
шума было на старте во- 
круг З.Р.Е.С.кА.Ь... Впро- 
чем, читайте наше превью. 

Кашаса сердца 

Но если где-то 5.Р.Е.С.І.А.І_. 

убыло, то в другом месте 
его обязательно станет 
больше. Незабвенный 
Реаг^из УгдипаП, человек 
имени ВагсГз Таіе, 
Віаскіпогпе, РаІІоит.2, 
РІапезсаре: Тогтепі (уеап, 
ЬаЬу!), Ісеѵѵіпа 1 0з\е 1-2 и 
В02, нашел в себе еще 
один способ порадовать 
верующих. Его свежевоз- 
веденная (пару дней на- 
зад) компания ОЬзісІіап 
подписала соглашение о 
сотрудничестве и взаимо- 
помощи с федерацией су- 
масшедших канадских 




врачей (сокращенно Віо- 
ѵѵаге). То есть все, как в 
старые времена, когда 
Іпіегріау не ходила на 
«строгаче», ВІаск Ізіе же 
дружила с Віоѵѵаге, а не 
лаялась с ней. Соответст- 
вующий случаю пресс-ре- 
лиз не смог обойтись без 
кокетства на тему нового 
очень секретного проекта. 
Своим чередом идет се- 
зонная продажа лицензий 
на творчество вечно моло- 
дого Толкиена. Техасские 
парни из ѴѴагІпоё, бывш. 
Реѵег Ріісп Зіисііоз, и авто- 
ры Сопдиезі: Ргопііег ѴѴагз, 
по всему, копаются в бес- 
форменной пока субстан- 
ции под именем Зпасіоѵѵз 
от Могсіог для Ѵіѵепсіі 
ІІпіѵегзаІ. Упомянутая ро- 
левая устроилась в биз- 
нес-сетке издателя напро- 
тив метки «Прекрасное да- 
леко: год 2005». 
Другой непременный уча- 
стник РПГ-дви- 
жения, Крис 
Тэйлор (первый 
или второй — 
мы уже не раз- 
берем), активно 
промоутирует 
следующую ите- 
рацию своего 
бессовестного 
проекта Оип- 
^еоп Зіе^е. По- 



мимо неинтерактивного 
ролика 052 аппетит поку- 
пателя было решено слег- 
ка подогреть аперитивом 
І_е^епсІ5 от Агаппа, первым 
официальным аддоном к 
тэйлоровской игре. В чис- 
ле очевидных достоинств 
добавочной порции при- 
ключений: специальная 
кнопка автоматической 
раздачи склянок персона- 
жам, автоматизированной 
продажи всего и вся, а 
также сто новых монстров. 
Говорите, сто?! Революция 
столько не вытерпит. 

Р. 5. В последнюю секун- 
ду появилась информа- 
ция о продаже 300. На 
распродаже имущества и 
мозгов компании уже 
объявились представите- 
ли Мі с го 50Т"1, Еісіоз, ІЛэі 
5от"1, ІоМоод, Ыаплсо, 
ТигЫпе и Сгаѵе. Покойся 
с миром, аминь. □ 
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ѴОСІ ки бѴДѲШ Ь? Ру гать Соипіег^ігіке так же бесполезно, как 

исходить желчью по поводу «общества бездум- 
ного потребления» или сетовать на дрянную 
погоду. Сколько бы вы ни убеждали соседа Ва- 
силия в убогости С-8, все неизбежно кончится 
тем, что придут Васины друзья, натоп- 
чут, наплюют и нарисуют на стене жопу. 





Соипіег-Зігіке: СопсІШоп 2его 
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Потому что... 

Потому что умные и глубо- 
кие игры никогда не будут 
столь же популярны, как С- 
5. Потому что, если невыра- 
зительный мод к НаІМі^е 
получил такое распростра- 
нение, это кому-нибудь нуж- 
но. Потому что этих кого-ни- 
будь всегда будет больше, 
чем мастеров го или адеп- 
тов РаіпЬоѵѵ 5іх 3: Раѵеп 
5піеіс!. Потому что глупость 
и попсофильство — величи- 
на постоянная, правда, под- 
верженная сезонным коле- 
баниям. Как бы нам ни хоте- 
лось обратного, пожиратели 
халков, эмтиви и контр- 
страйков тоже имеют право 
на существование и этим 
правом прилежно пользуют- 
ся. Нам остается только сму- 
щенно пожимать плечами... 
И все-таки это оскорбитель- 
но, что явления откровенно 
третьего разбора с каждым 
днем все наглее перетягива- 
ют одеяло на свою сторону. 
Обидно за Сида Мейера, вы- 
нужденного ковырять де- 
прессивный компьютерный 

П Маэстро Левелорд: 
«Только не вздумайте нико- 
му рассказывать о кошмар- 
ных текстурах!» 

И Задача легендарной РіПіаІ 
заключается в том, чтобы 
расставлять бесконечные ко- 
робки и ящики по блеклым 
псевдоарабским бункерам. 

И Серп унд молот, разорван- 
ные на груди тельняшки, не- 
изменный привкус гііззіап 
ѵогіка. Мы в мазараше. 



гольф по мотивам сами зна- 
ете чего, обидно за Дэвида 
Перри, который очень спе- 
шил, обидно за тех наших чи- 
тателей, которым все реже 
удается найти свою, непо- 
вторимую, долгожданную иг- 
ру. А теперь обидно и за ста- 
рого друга журнала, обаяшку 
и добряка Левелорда, кото- 
рый вынужден заниматься 
черт знает чем без малейше- 
го, поверьте, удовольствия. 
За шутками и прибаутками 
— человеческое горе. За об- 
надеживающими словами — 
сорокоградусная негласная 
правда. За веселой физио- 
номией жизнерадостного 
усача — великорусская тос- 
ка. И впрямь, чему здесь ра- 
доваться? Как только уберут 
микрофоны, мы всей редак- 
цией пойдем пить горькую. А 
пока... 

На наши вопросы о 
Соипіег-Зігіке: Сопсііііоп 
2его, однопользователь- 
ской версии популярной 
«киберспортивной» забавы, 
держась бодрячком, отве- 
чает легенда индустрии — 
Ричард «Левелорд» ГРЕЙ 
(Ріспага 1 «І_еѵеІогсІ» Сгау), в 
особых представлениях не 
нуждающийся. 

Тот самый вкус 

Сапле.ЕХЕ: День добрый, 
друг Левелорд! До нас то и 
дело доходят известия о ка- 
дровых перестановках внут- 
ри компаний, так или иначе 
причастных к СопсІШоп 2его 
(СТ.). Расскажите, пожалуй- 
ста, о команде, которая ра- 
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ботает над игрой сейчас. 
Левелорд: Ргіѵеі, тоі Ьгаі! 
Слухи — они и есть слухи. 
Людям скучно, вот они и 
сплетничают. Хотя это и гад- 
ко. Камрад Левелорд ответ- 
ственно заявляет: никто не 
смеет прикасаться к 
СопсІШоп 2его, кроме Рііиаі 
и (совсем немножко) Ѵаіѵе! 
Это во-первых. Во-вторых: 
игра почти закончена, и че- 
рез пару-тройку месяцев ее 
можно будет найти на пол- 
ках по всему свету. Сейчас 
мы усиленно занимаемся 
краш-тестами и — ура-ура 
— не можем найти ничего 
такого, что заставило бы нас 
еще раз отложить релиз. За- 
ключительное тестирование 
будут проводить лично Ѵаіѵе 
и Зіегга, но мы уверены, что 
проблем не будет. Ведь... 
тсс... мы взяли в заложники 
их родственников. 
.ЕХЕ: Когда мы говорим 
«Соипіег-Зігіке», подразуме- 
ваем мультиплейер. С-5 с 
ботами? Не смешно. Ри- 
чард, проясните ситуацию! 
Будет ли геймплей макси- 
мально приближен по духу к 
многопользовательским 
разборкам в заплеванном 
семечками компьютерном 
клубе или одиночная кампа- 
ния подарит нам... кхм... со- 
вершенно иной, неспешный, 
тактический опыт? 
Левелорд: Мы, конечно, то- 
же хотим, чтобы игроки по- 
чувствовали в СТ. порох он- 
лайна, но это чертовски 
сложная задача. Никакой 
искусственный интеллект не 
заставит вас испытать ту 
гамму чувств, как если бы 
за вами охотился реальный 
человек из — как это будет 
по-русски? — компьютерно- 
го клуба. Даже самый ум- 
ный бот никогда не сможет 
стать достойным товарищем 
по команде. И тем не менее 
я считаю, что нам удалось 
сохранить главное: незабы- 
ваемые ощущения от игры. 
СопсІШоп Техо на 90% состо- 



ит из перебежек, 
стрельбы и засад 
за случайными 
препятствиями. 
Развитие персона- 
жа и прочие глупо- 
сти не встанут на 
пути Безудержного 
Веселья, фирмен- 
ной особенности 
великого и ужас- 
ного С-5! 
.ЕХЕ: Великий и 
ужасный С-5 не 
может быть только 
однопользователь- 
ским, даже если 
это СопсІШоп Техо, 
верно? Подкрутил 
ли камрад Леве- 
лорд какие-нибудь 
мультиплейерные гайки? 
Левелорд: Да нет же, мы не 
трогали эту священную вы- 
сокоудойную корову. Пере- 
делывать игропроцесс сете- 
вого С-5 — все равно что 
осквернять вкусовыми до- 
бавками шззіап ѵосіка. Не- 
значительные приправы 
вроде карт или нового ору- 
жия — пожалуйста, но ме- 
нять что-то в корне мы не 
собирались изначально. Но, 
конечно, был проведен не- 
большой ремастеринг ста- 
рого контента. Там подкра- 
сили, тут подштукатурили... 
.ЕХЕ: Ага! Не сделает ли сей 
ремастеринг ущербным ис- 
пользование старой (и, что 
важно, бесплатной) версии 
С-5? Трудно смириться с 
тем, что у соседа по серверу 
на экране больше красивых 
рюшечек. 

Левелорд: Не уверен. Судите 
сами: неужели поклоннику 
игры не захочется помчать- 
ся в магазин за новой ли- 
цензионной копией? Даже 
я, человек из индустрии, ко- 
торому то и дело перепада- 
ют бесплатные коробки, за- 
хаживаю в супермаркет за 
свежими игрушками в свою 
домашнюю коллекцию... 
.ЕХЕ: Трудно не согласиться. 
Но сначала хотелось бы уз- 




нать подробнее, что будет 
лежать в магазинной ко- 
робке. Будет ли сюжет и ес- 
ли да, то выйдет ли он за 
рамки экранов с текстом 
между миссиями, как при- 
нято в большинстве спец- 
наз-ориентированных игр? 
Будет ли живущий своей 
жизнью НС} с громогласны- 
ми командирами, будут ли 
скриптовые сценки? 
Левелорд: Сюжет?! Открою 
русским читателям страш- 
ный секрет: я ненавижу сю- 
жетные шутеры! Когда я иг- 
раю в шутер, мне не нужен 
интерактивный фильм! Я не 
хочу знать, кто я и зачем. 
Дайте «ствол» побольше и 
противников пошустрее... 
Знаете, одной из моих лю- 
бимых игр был Зегіоиз 5агл. 
Там, кажется, был какой-то 
сюжет, но я даже не думал 
обращать на него внима- 
ние. Зато я четко знал, что у 
чувака кгиіо ѵѵеаропз и мо- 
ре отвратительных врагов! 
А вы говорите — сюжет... 
В общем, я настоятельно со- 
ветую вам отбросить ненуж- 
ные волнения о всяких там 
сюжетах-шмюжетах и полу- 
чать фан от процесса. Васк 
Іо Іпе ргігліііѵе! 
.ЕХЕ: И правда... Шайбу. 
Шайбу! 



Левелорд: Перед каждой 
миссией в СопсІШоп Техо бу- 
дет сформулировано четкое 
задание. Что-то вроде 
«обезвредить бомбу». Или 
«убить всех». Как вам такое? 
Кгиіо, правда? 
А еще наша игра не будет 
такой нудной и затянутой, 
как <вымарано> или <вы- 
марано>. Я знаю каждый 
уголок на каждом уровне, 
но, чтобы пройти все с нача- 
ла до конца в еазу тосіе, 
мне надо... дайте сосчи- 
тать... всего восемь часов. 

Ничего лишнего 

.ЕХЕ: Мы боимся спраши- 
вать, но... тактическое пла- 
нирование будет как-то от- 
ражено на стадии предмис- 
сионной подготовки или вы- 
брошенной на поле боя ко- 
манде предстоит разбирать- 
ся с ситуацией уже на мес- 
те, когда в нее, команду, по- 
летит первый свинец? 
Левелорд: У игрока будет 
сенсор движений! Вся так- 
тика будет заключаться в 
прочесывании уровня. 
Представьте, идете вы по 
чистому полю, а из-за угла 
— ТАНК! Разве не кшіо? 
.ЕХЕ: Не то слово. А как об- 
стоит дело с командным 
взаимодействием? Со- 
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Д Зреізпаг торопится унич- 
тожить ядерные Ьое^оіоѵкі. 
Все, что можно было выжать 
из допотопного движка, вы- 
жато. И ни каплей больше. 

сосіез, интегрированное го- 
лосовое управление, деле- 
ние на подгруппы — будет в 
СТ. что-нибудь подобное? 
Левелорд: Конечно, нет. Все 
построено на скриптах и не- 
хитром командном ИИ. Де- 
лать ^о-сосіез — это такая 
морока, приходится исполь- 
зовать вагон мудреных тех- 
нологий. Вы не забыли, что 
СопсІШоп 2его — полностью 
обезжиренный продукт? 
.ЕХЕ: Ну хорошо, а как в 
сингловых миссиях будет 
обустроена покупка обмун- 
дирования и боеприпасов? 
Надеемся, пушки в игре 
останутся? 

Левелорд: Не будет никаких 
пушек! Ха-ха-ха! Шутка. Ко- 
нечно, вас ждет богатый ар- 
сенал, но на изощренный 
механизм покупки в сингле 
не надейтесь. Перед каж- 
дой миссией игроку выдают 
все необходимое, плюс кое- 
что можно найти непосред- 
ственно на поле боя. И уж 
здесь-то мы потрудились на 
славу. Все оружие — точная 
копия реального, в лучших 
традициях старого доброго 



С-5. Модели, звуки, все — 
пальчики оближешь! 
.ЕХЕ: В игре появится рус- 
ский спецназ, а также не- 
мецкие, французские и про- 
чие элитные подразделе- 
ния. Контактируете ли вы с 
представителями этих са- 
мых подразделений, чтобы 
подробнее узнать об осо- 
бенностях, или ограничива- 
етесь общедоступной ин- 
формацией и голливудски- 
ми боевиками? 
Левелорд: Ну, понятное де- 
ло, русских бойцов мы де- 
лаем практически непобе- 
димыми машинами для 
убийства. Один раз попыта- 
лись сунуться в бункер к из- 
вестному русскому генералу 
за секретной информацией, 
но все кончилось распити- 
ем восхитительной гиззіап 
ѵосіка, так что бойцы в игре 
теперь различаются исклю- 
чительно нашивками на ру- 
каве. А из умений у ребят 
присутствует только бег 
вприсядку и стрельба, по- 
этому своеобразной и пре- 
красной русской душе негде 
будет особо развернуться. 
.ЕХЕ: Географическая аутен- 
тичность, безусловно, очень 
важна даже для обезжи- 
ренного Соипіег-Зігіке. Ри- 
чард, расскажите, куда 



судьба забросит 
наших элитных 
бойцов, в каких го- 
родах и странах бу- 
дет происходить 
действие? Будут ли 
использованы ка- 
кие-нибудь реаль- 
ные локации, кото- 
рые вы облазили с 
фотоаппаратом с 
целью воссозда- 
ния на экране все- 
го-всего, вплоть до 
последнего кирпи- 
чика? Вы ведь ез- 
дили, верно? 
Левелорд: Отлич- 
ный вопрос! Сна- 
чала мы хотели 
сделать все пона- 
рошку. То есть никаких ре- 
альных «горячих точек» и 
прочих пикантностей. Мы 
ведь не имеем права ут- 
верждать, что эти — хоро- 
шие, а те — плохие. Тот, кто 
для всего мира не более 
чем террорист, для отдель- 
ной нации — благородный 
борец за свободу и спра- 
ведливость. Не подумайте, 
что я пытаюсь кого-то оп- 
равдать. Просто мы в 
Рііиаі уверены, что в каж- 
дой истории есть как чер- 
ная, так и белая сторона. И 
не очень-то хочется запи- 
сывать в рассадники тер- 
рора ту или иную точку на 
карте всего лишь из-за не- 
скольких погорячившихся 
экстремистов... 
Или вот хороший пример: 
каких-то десять лет назад в 
Голливуде было принято 
снимать боевики, напич- 
канные русской мафией в 
ушанках. Сейчас Россия — 
наш добрый друг, кругом уй- 
ма документальных матери- 
алов о том, какая это потря- 
сающая страна. Что изме- 
нилось? Да ничего. Просто 
прошло время. 
Точно так же мы совсем не- 
давно дружили с Ираком. 
Что теперь? Вы все пре- 
красно знаете. Поэтому 



лично моя позиция — не 
делить никого на правых и 
неправых. Нет «их» и «нас». 
Есть только «мы». 
Уф, прошу прощения... 
Итак, о чем это я? Ах, да. В 
Со п с! Шоп 2его будут фигу- 
рировать кое-какие реаль- 
ные «горячие точки», но ни- 
чего конкретного. Никаких 
имен или дат. Мы не хотим 
никого задеть, потому что 
считаем, что это в корне 
неправильно. 
.ЕХЕ: N0 зпіі, Ьгаі І_еѵеІогсІ. 
Но давайте все же немного 
о деле. Нам больно об этом 
говорить, но, похоже, дви- 
жок Наіт-Ше 1 все-таки уже 
немного оиі от сіаіе, особен- 
но в свете вгоняющих в жи- 
вотный трепет видеороли- 
ков НаІМіте 2 (см. на .ЕХЕ 
ОѴО, в 1024x768!)... Чем 
вы разбавите малополиго- 
нального и бедного на теа- 
Іигез старичка? Будет ли 
Кагта-физика и прочие га^- 
сіоііз? Еще какие-нибудь му- 
дреные фокусы? 
Левелорд: Признаюсь, мы 
не рассчитываем на хит- 
рые визуальные трюки. 
Старый добрый геймплей 

— это все, что у нас есть. 
Технологии, сюжет, ролики 

— все это меркнет и стано- 
вится совершенно беспо- 
лезным, если в игру неин- 
тересно играть. Я всегда 
утверждал, что великолеп- 
ный шутер можно и сего- 
дня сделать на спрайтовой 
технологии. Да что там, мо- 
ей любимой игрой до сих 
пор остается высокотехно- 
логичнейший тетрис! 

.ЕХЕ: Тетрис навсегда. Это 
правда. Что ж, вот послед- 
ний вопрос: какими слова- 
ми лучше всего охарактери- 
зовать СопсІШоп 2его? 
Левелорд: Веселье, ско- 
рость, неистовство! 
.ЕХЕ: Шайбу! Шайбу... Ш-ш- 
ш... Ричард, брат, все будет 
хорошо. 

Интервью вел Михаил Бескакотов. 
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Аккуратно возьмите за горло первого попавше- 
гося прохожего. Если у него на лбу написано 
<<[и§1 АпоіЬег Сопігасі: КШег», он работает на 
Н.А.К.М., а зовут его Джон Джек, и это трога- 
тельное двойное клише ему по душе — напомни- 
те ему, пожалуйста, пускай скорее возвращается 
на съемочную площадку СоШгасЛ ^А.С.К., при- 
квела к N0 Опе Ыѵе8 Гогеѵег 2. 



Криминальное 
игралово 

В Мопоіііп считают, что чело- 
вечество, чудом оставшееся 
в живых после чтения непри- 
стойных записочек в логове 
«В.Р.Е.Д.», террористической 
организации номер один, оп- 
ределенно напросилось. 
Очередной порции убийст- 
венных монолитовских гэгов 
человечеству точно не пере- 
жить. А их — будет. 
Новая программа партии гла- 
сит, что обворожительные де- 
вушки, лазерные пудреницы и 
тому подобная Поѵѵег роѵѵег 
уже не актуальны. Теперь в 
моде хмурые, туповатые, но 
очень мужественные ассасси- 
ны, упакованные взрывчат- 
кой и на все вопросы отвеча- 
ющие «Гт Іпе ^ип тог піге апсі 
Гт геаііу різзесі отТ». Это при 
том, что стилистически игра 
будет выдержана в духе — 
прочно сидите? — Риір Рісііоп. 
Такой решительный вираж 
при создании, формально, ад- 
дона могут позволить себе 
только железно уверенные в 
своих силах люди. 
Да-да, Сопігасі 1А.С.К. будет 
именно дополнением к ис- 




крометной І\ІОІ_Р 2. Полтора 
десятка уровней, подтяну- 
тые для порядка мульти- 
плейер-опции — и все. Но 
стоит ли расстраиваться? 
Пусть игра и коротка, зато 
мы узнаем все замыслы 
бригадира Волкова, почув- 
ствуем пятой точкой прелес- 
ти службы в Н.А.Р.М. и, воз- 
можно, даже не будем пре- 
зрительно тыкать пальцем в 
графмотор ІЛпІесп ^рііег, 
выглядящий уже совсем не 
так вкусно, как апельсин. 

Люстра Чижевского, 
Корректор Бакалова 

Крэг Хьюббард (Сгаі^ 
НиЬЬага 1 ), главный дизайнер 
игры, откровенничает о неви- 
данных средствах уничтоже- 
ния, среди которых — лазер- 
ная винтовка «Циклон», нечто 
под названием Васаіоѵ Согге- 
сіог (оно же Спігпеѵзку І_уиз- 




Іга) и много, очень много 
взрывчатки диковинных ви- 
дов. Сгелс-миссии и японские 
бумажные домики останутся 
в чулане до выхода еще не- 
объявленного (но разве кто- 
нибудь сомневается?) І\ІОІ_Р 
3, а Джек-контрактник не ста- 
нет связываться ни с чем, что 
нельзя было бы взорвать, 
чтобы потом картинно за- 
стыть на обломках с парой ог- 
неметов. Служебные надоб- 
ности занесут нашего заочно 
любимого плохого парня в 
Чехословакию, где предстоит 
покататься на снегоходе, обо- 
рудованном «Вулканом» (ага, 
как на вертолетах), и Италию, 
где нужно начистить харизму 
некоему Эль Паззо, лидеру 
организации с чудесным на- 
званием Рап^ег Оап^ег. На 
сладкое — путешествие в — 
все еще держитесь? — па- 
раллельное измерение под 
саундтрек, цити- 
рую Хьюббарда, 
«для настоящих 
ЬасІ ^иуз». Не уди- 
вимся, если это 
будет нестарею- 
щая I ѴѴаппа Сеі 
Ні^п отСургезз 
I — I і 1 1 _ Также не уди- 
вимся, если в фи- 
нале КейтАрчер 
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расстегнет молнию-невидим- 
ку, грациозно выпрыгнет из 
поролонового Джона Джека, 
развернет на местности кули- 
нарное ток-шоу для настоя- 
щих шпионов, спляшет поль- 
ку-бабочку и прочитает «вле- 
суродиласьелочку». Открытым 
текстом таких вопиющих бе- 
зобразий, конечно, не обе- 
щается, но вы же знаете, что 
от ЭТИХ разработчиков мож- 
но ожидать чего угодно. 
Вспомните хотя бы «прямо- 
угольные» мотогонки!.. 
К слову... Сейчас, когда еще 
рано говорить, провалилась 
ли Мопоіііп с как бы шугером 
ТРЮЫ 2.0, мы будем считать, 
что послужной список компа- 
нии еще не очернен ни одной 
сколько-нибудь дрянной иг- 
рой. Устроить же настоящее 
таэквон-до ребята умеют, в 
чем играющее население не- 
однократно убеждалось. И с 
удовольствием убедится еще 
раз — аккурат под Рождество, 
когда СопІгасІІА.С.К. поступит 
в продажу во все кофе-шопы 
нашего с вами измерения. 

Михаил Бескакотов. 

П Трогательный, наивный 
ретрофутуризм, естественно, 
никто не отменял. Секретные 
лаборатории выглядят имен- 
но так, как представлял ваш 
папа, мечтательно листаю- 
щий за школьной партой «Тех- 
нику молодежи». 

И Тема снегохода из ІЧОІ.Г 2 
получила лучшее из возмож- 
ных развитий: пулемет. 
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Как обыграть 
Командиры сельской почты 
С любовью, Станиславский 
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«Все мы безумны, безумие конкретного человека — лишь вопрос степени, — 
писал некий автор романов ужасов (вообще-то это был Стивен Кинг). — В 
том случае, если ваше безумие достигает уровня Джека Потрошителя или 
Кливлендского убийцы, вас запирают в психлечебницу. Вот только этих 
двух любителей ночной хирургии так никогда и не поймали, хе-хе-хе.» 



край. Патриция Корнуэлл (знаете та- 
кую?), к примеру, оказалась фанатич- 
но убеждена в том, что в Уайтчэпеле 
орудовал известный импрессионист 
Уолтер Сикерт. Более того, близко 
познакомившись со следственной 
процедурой как таковой во время ра- 
боты над серией романов из жизни 
отважного судмедэксперта Кей Скар- 
петты, писательница организовала 
собственное международное рассле- 
дование, вбухав в мероприятие по- 
рядка шести честно заработанных 
электропилой для рассечения груд- 
ной клетки миллионов долларов. Во- 
истину, существуют две профессии, в 
которых может понадобиться деталь- 
ное знание процесса посмертного 
вскрытия, и одна из них — писатель- 
ское ремесло... 

(К слову, милейший тематический 
сайт \ѵ\ѵ\ѵ.і"огеп8Істес1.со.ик услужли- 
во предлагает вниманию господ лите- 
раторов («а также других заинтересо- 
ванных индивидуумов») подробней- 
шее описание оного ритуала, испол- 
ненное в красочной, высокохудоже- 
ственной («человеческие мышцы 
пахнут совсем как свежий барашек») 
манере одним из ведущих професси- 
оналов бизнеса. Из материала, в част- 
ности, можно почерпнуть столь бес- 
ценные данные, как расценки на при- 



1888 год — Год Великого Глуха- 
ря. Эпоха очень подходя- 
щая... Листон, при большом 
стечении студентов оттяпы- 
вающий у пациента конечность но- 
жом собственного изобретения. Вик- 
торианские асы посмертной анато- 
мии в вечерних туалетах, на спор 
производящие вскрытие... Таинст- 
венная личность в цилиндре 
и плаще, глухой ночью бо 
роздящая улицы Ист-Эн- 
да с черной глэдсто- 
уновской сумкой под 
мышкой, бесцере- 
монно прокладывает 
себе дорогу не толь- 
ко в десятки, если не 
сотни книг и кино- 
фильмов, но даже и в 
столь почтенные фанта- 
стические телесериалы, рСМѲСЛО 
как «Стартрек» (!) и «Вави- 
лон-5» (!!) (см. ниже), не говоря 
уж об интеллектуальных КИ. 
Классические гамбиты «королевский 
заговор», «принц-гомосексуалист» и 
«Шерлок Холмс знал все» с детства 
известны любому. Адепты мрачнова- 
той науки рипперологии, достиже- 
ния которой не принято обсуждать 
за обеденным столом, с каждым го- 
дом заныривают все глубже. Они об- 



суждают сравнительные достоинства 
медицинского скальпеля и мясницко- 
го ножа, оценивают каждого свежего 
Джека в новеньком, с иголочки худо- 
жественном или документальном 
произведении по хорошо знакомой 
пятибалльной шкале. Сэр Вильям 
Галл (Ггот Неіі Алана Мура и Эдди 
Кэмпбелла) — это монумен- 
тальные пять, «Выбор 
рипперологов»; док- 
тор Джеймс Мэйб- 
рик (Кірріп^ Тіте 
Роберта Асприна 



Существуют 
две профессии, 
в которых может 
понадобиться деталь- 
ное знание процесса 
посмертного вскрытия 
и одна из них 
— писательское 



и Линды Эванс) 
— слабенькая 
единичка... 
А ведь с какой 
изумительной 
идеи начинали Ас- 
прин и Эванс: тем- 
поральные туры по 
Лондону, скрытые каме- 
ры на местах преступлений, 
ломящиеся на Вокзал Времени толпы 
авторов-детективщиков ! . . 



И 



з всех рипперологов именно де- 
тективщики — люди, целена- 
правленно приучившие собст- 
венное воображение функциониро- 
вать самым неподобающим образом, 
— особенно склонны хватать через 
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► Нож Листона, полевой хи- 
рургический комплект Листо- 
на, полевой хирургический 
комплект Листона в разо- 
бранном состоянии. 1888 год. 
^Присланное в «Тайме» 
письмо, положившее нача- 
ло торговой марке «Джек 



ватные аутопсии 
(от 800 до 1500 у.е. 
за сеанс), и позна- 
комиться с худшим 
ночным кошмаром 
патологоанатома — 
необходимостью 
заниматься любимым делом в похо- 
ронном бюро, если госпиталь не мо- 
жет позволить себе специальную ти- 
хую комнатку за моргом. Эй, еще 100 
лет назад операцию умели произво- 
дить менее чем за 15 минут в уличных 
условиях при плохом освещении га- 
зовых фонарей Бак Роу или Энбари 
Стрит! Хе-хе-хе.) 

Так вот, желая подтвердить свою те- 
орию, Корнуэлл наняла целую ар- 
мию криминалистов и психологов и 
скупила тридцать одно полотно Си- 
керта, его личную переписку и даже 
письменный стол. Психологи с лу- 
пой облазили лучшие работы худож- 
ника, предпочитавшего, кстати, ис- 
пользовать в качестве моделей де- 
виц нетяжелого поведения, в поис- 
ках запечатленных маслом патоло- 
гий. Криминалисты — на полном се- 
рьезе! — сняли образцы ДНК с бума- 
ги, конвертов и марок, циркулиро- 
вавших между Сикертом и его пер- 
вой женой Эллен, и принялись сопо- 
ставлять их с образцами ДНК писем, 
наиболее достоверно приписывае- 
мых Потрошителю... К сожалению, 
сданные в полицейский архив пись- 
ма постоянно входили в соприкос- 
новение с пластиком, что сказалось 



Потрошитель». Считается 
сфабрикованным репорте- 
рами. Да, красные чернила 
— на самом деле красные 
чернила. 

► Открытка Ргош НеІІ из по- 
сылки, обрадовавшей одно- 
го из руководителей рас- 



следования половиной че- 
ловеческой почки (припи- 
сывается Энни Чэпман). 
Считается оригиналом. Как 
сказано в графической но- 
велле Алана Мура, «по 
крайней мере адрес указан 
верно». 



новываясь, ска- 
жем, на психо- 
логических пат- 
тернах ваших 
колонок в жур- 
нале Сате.ЕХЕ. 



на состоянии ДНК не самым благо- 
приятным образом (Джек Потроши- 
тель против передовых технологий: 
1:0), а одна из картин Сикерта была 
в процессе особо пламенной психо- 
логической экспертизы «полностью 
уничтожена» (Джек против дости- 
жений современной психологичес- 
кой науки: то же самое). Результатом 
мучений Патриции стал единствен- 
ный водяной знак на одном из вто- 
ростепенных (и сомнительных) пи- 
сем Джека, вроде бы совпавший с во- 
дяными знаками на фамильной пис- 
чей бумаге Сикертов, да докумен- 
тальная книга «Портрет Потроши- 
теля — дело закрыто», с лихвой воз- 
местившая стартовые затраты... 
Такая вот интрига. Новый сериал 
Джерри Брукхаймера, своеобразный 
сиквел С8І («Расследование на месте 
преступления») под названием Соісі 
Сазе («Глухарь»), просто отдыхает, не 
находите? Отставной офицер Скот- 
ланд-Ярда Стюарт Эванс, автор четы- 
рех книг о Джеке, отозвался о теории 
Корнуэлл как о «монструозной ту- 
порылости». В самом деле, неприят- 
но, если через сто лет вам начинают 
безоговорочно приписывать пре- 
ступления Джека Потрошителя, ос- 



а 



^амое грандиозное пришествие 
Джека в КИ случилось, конечно 
"же, в 1996 году. Помните 
аршинные заголовки? «Страшнее 
«Фантасмагории»! Кровожадней 
«Одиннадцатого часа»! Потроши- 
тель атакует снова!» 
Прежде всего Кіррег от Таке 2 
Іпіегасііѵе блистает феерическим ак- 
терским составом: Кристофер Уокен 
бесподобно хорош в широкополой 
шляпе, Карен Аллен, как всегда, оча- 
ровательна, Джон-Риз Дэвис еще не 
успел усохнуть до размеров Гимли 
(кому какое дело, что Уокен и Аллен 
провели на съемочной площадке все- 
го по полдня, причем в отсутствие 
главного режиссера). У киноадвен- 
чур тогда были возможности, несопо- 
ставимые ни с каким другим жанром: 
в штате «Риппера» одних только ди- 
зайнеров значится 11 (одиннадцать) 
человекоединиц! Некий западный 
коллега (Крис Вудард) писал семь лет 
назад: «Пусть это все еще говорящие 
головы, но по крайней мере теперь 
это знаменитые говорящие головы, 
играющие хорошо написанный 
текст». Под музыку, между прочим, 
Віие Оузіег СиИ. Отметившиеся как в 
чисто криминальных триллерах 
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цев с клавиатуры и монитора, а также 
быстрой прокрутки всех диалогов иг- 
ры задом наперед твердо установить, 
что на самом деле Потрошителем в 
«Риппере» был главдизайнер Грег 
Браун (Сге§ Вго\ѵп)!!! 

А зимой 2004 года Потрошитель 
будет атаковать снова уже в 
^ск іЪе Кіррег от ДѴапасІоо и 
СаШеа МиШтесІіа. Проект, если че- 
стно, даже на таком расстоянии ка- 
жется мне очень неоригинальным и 
бесхребетным. Достаточно сказать, 
что играем мы за криминального ре- 
портера Джеймса Палмера (снова!), 
а действие перекочевало в Нью- 
Йорк начала века. Почему? «Ну, если 
вы производите игру, кино или кни- 
гу о настоящем Потрошителе, то 
приходится придерживаться этих 
мелких назойливых фактов, — жалу- 
ется продюсер Филипп Годе 
(РЫНрре Саисіе). — В Нью-Йорке мы 
сможем запустить новую последова- 
тельность событий и рассказать све- 
жую историю, в то же время остава- 
ясь верными духу старого Джека. На- 
ша цель не сказать «вот как все это 
было», а предложить игроку сцена- 
рий «а что, если?», в то же время не 
беспокоясь об исторических проти- 
воречиях...» 

Без, если позволите, комментариев. 
Мое внимание в районе европейско- 
го ^ск Іпе Кіррег удерживают исклю- 
чительно две возможности. Для нача- 
ла, Джеймс Палмер будет работать в 
тесном сотрудничестве с сыскным 
агентством Пинкертона (да-да, тем 
самым, что с широко раскрытым гла- 
зом на эмблеме, породившей термин 
ргіѵаіе еуе). Для конца, гуляет гранди- 
озный слух, что личность нового, 
нью-йоркского, Потрошителя в фи- 
нале игры может... так и остаться не- 
установленной! Хе-хе-хе. 

Р.8. Будущим рипперологам чисто- 
сердечно рекомендуется почитать 
«Декоратора» Б. Акунина, посмот- 
реть эпизоды «Волк в овчарне» 
(«Стартрек», 1967 год) и «Идет Ин- 
квизитор» («Вавилон-5, 1995 год), 
послушать Кесі Кі^гП Напсі Ника 
Кейва и Боп'1: Ееаг Іпе Кіррег в ис- 
полнении НІ8 Іпіегпаі М^езгу, поиг- 
рать в ^ск іЪе Кіррег от СатеТек 
(1994 год). □ 



^Кибернетический Джек Газонокосиль- 
щик от Таке 2 Іпіегасііѵе. В остальном, по- 
вторюсь, продукт вполне достойный. 

(Віаск БаЫіа), так и в историях с вре- 
менными парадоксами (СаПапап'з 
Сго88І±те 8а1ооп) и просто черном 
киберпанке (Неіі), разработчики ис- 
хитрились создать сюжет, способный 
существовать только в условиях дале- 
кого будущего (киберпространство, 
кодирование мозга), а не пережевы- 
вать в тысячный раз старые трилле- 
ры о частных сыщиках, бросив в ко- 
тел пару-тройку игрушек из арсенала 
Стерлинга и Гибсона. Заболева- 
ние, которым страдает 
весь детективный ки- 
берпанк за предела- 
ми «Риппера»... 
Несмотря на 
фантастичес- 
кую природу, 
Кіррег — это 
еще и достой- 
ный вклад в 
мировую рип- 
перологию. В 
первую очередь 
благодаря иро- 
ничной зыбкости 
тамошней реальности, 
многообразию концовок, 
торжеству взаимоисключающих 
теорий заговора (а еще потому, что 
слово «гіррег», напечатанное в ко- 
мандной строке с ошибкой («гірег»), 
запускало совершенно трансценден- 
тальный ролик с гниющим яблоком). 
Личность маньяка каждый раз опре- 
деляется программой СЛУЧАЙНЫМ 
ОБРАЗОМ! Да, пусть во всех четырех 



Неприятно, если 
через сто лет вам 
начинают безоговорочно 
приписывать преступле- 
ния Джека Потрошителя, 
основываясь на психологи 
ческих паттернах ваших 
колонок в журнале 
Сате.ЕХЕ... 



^Европейский взгляд на Заек (Не Ріррег в 
исполнении ѴѴапасІоо и СаШеа Миііітесііа. 
Движок Ѵігіооіз. Полигональные персона- 
жи кидаются на расплывчатые бэкграун- 
ды в отчаянной попытке взаимодействия. 

киновариантах финала отличается, 
по большому счету, только имя зло- 
дея, выбалтываемое криминальным 
репортером Джеком Квинленом; да, 
пусть только один из подозреваемых 
хоть как-то связывает все детектив- 
ные концы воедино; да, пусть на 
геймплей избранный игрой вариант 
не влияет абсолютно никак... Все эти 
мелочи принесены в жертву уст- 
рашающей исторической 
симметрии. Пройдя 
Риппера» четыре 
раза, игрок знает 
все... и ничего. 
Ему показали 
все альтерна- 
тивные кон- 
цовки. Но кто 
же это был НА 
САМОМ ДЕЛЕ? 
И далее у поте- 
рявшего покой, 
терзаемого по но- 
чам кошмарами иг- 
рока могут быть толь- 
ко два пути. Маршрут Ага- 
ты Кристи (параноидальный) и 
маршрут Патриции Корнуэлл (шизо- 
френический). 

Первый путь: заключить, что все по- 
дозреваемые, сговорившись, совер- 
шили преступление сообща. Ага? 
И второй: путем пристального анали- 
за игрового кода продуктов Таке 2 
Іпіегасііѵе, снятия отпечатков паль- 
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Как об ы грат 

жену в видеоигру 

Волнующее время — 1975-й. В этот год широкая америка- 
низированная общественность взволновалась не хуже 
стаи пингвинов, в гуще которой внезапно приземлилась 
летающая тарелка. Дети демократии, наконец уразумев 
прелести игровых телеприставок, дружно волокли своих 
отсталых родителей прочь от плюшевых микки-маусов в 
отдел электроники. 




Чуть раньше, в 1974 году, все 
было иначе. Приставки отча- 
янно проигрывали в спар- 
ринге с аркадными автомата- 
ми, а на всю эту суету из глубины уни- 
верситетских лабораторий равно- 
душно взирали недоступные про- 
стым смертным мэйнфреймы. Про- 
никшийся потребитель покорно 
ждал, когда же в магазины поступят 
«продвинутые» варианты Ма^паѵох 
Ос1у88еу или хотя бы достойная аль- 
тернатива. Потому что нет уже ника- 
кой силы гонять по экрану точки в 
количестве трех штук! ! ! 
Свято место пустовало недолго — 
приписанные к штату небезызвест- 
ной вам роп^оматери Аіагі сметли- 
вые труженики арифмометров живо 
нащупали нишу, которую следовало 
незамедлительно заполнить: домаш- 
ние видеосистемы. Вспомним: про- 
гресс в лице роскошных аркадных 
видеоигр бодро наступал на теле- 
приставочные пятки Ма^паѵох 
Ос1у88еу, а Ос1у88еу 100, о которой так 
много в прошлом номере, находи- 
лась лишь на ранней стадии разра- 
ботки. Сложив в уме «один» и еще 
какую-то цифру, счетоводы прозор- 
ливо предложили приступить к раз- 
работке домашней версии Роп§ — 
благо, дело нехитрое. Нолан Баш- 
нелл (Моіап Ви8ппе11, президент 



Аіагі) дал своей артели отмашку, и 
Боб Браун (ВоЬ Вго\ѵп) вместе с Га- 
рольдом Ли (НагоЫ Ьее) принялись 
низводить исходный аркадный иг- 
рохолодильник до уровня пластико- 
вой коробки. 

Самостоятельно разработав и 
распродав несколько моделей 
Роп§, сотрудники Аіагі здраво 
рассудили, что лично надрываться и 
возиться с продажей товара ни к че- 
му совершенно и неплохо бы найти 
толстосумного инвестора-распрост- 
ранителя. Башнелл мелким ситом 
просеивал списки производителей 
электронного оборудования в поис- 
ках заказчика на понгопродукт. «Же- 
лезячники» же дикий энтузиазм по 
данному поводу проявлять не спеши- 
ли. Недостаточный, по мнению круп- 
ных финансовых воротил, успех 
Ма^паѵох Ос1у88еу и скоропостиж- 
ный выход приставки на пенсию по 
причинам морального устаревания 
делали свое неприятное дело: пер- 
вый блин электронного энтертейн- 
мента, оказавшийся вполне жизне- 
способным колобком, не вдохновлял 
будущих партнеров Аіагі на Геракло- 
вы подвиги. Осторожность, мол, 
прежде всего. 

Неизвестно, какими именно эпите- 
тами пользовался Башнелл во время 



переговоров с потенциальными 
партнерами, но к 1975 году ему нако- 
нец удалось заключить успешную 
сделку с довольно крупной компани- 
ей 8еаг8, которая согласилась взять 
на реализацию 150000 экземпляров 
новой приставки и продавать ее под 
собственным лейблом 8еаг8 Теіе- 
Сате8. Единственная проблема 
Аіагі после заключения контракта 
заключалась в сущей мелочи: спра- 
виться с выполнением заказа в срок 
она не могла — собственных мощнос- 
тей на штамповку 150 тыс. пластико- 
вых ящиков не хватало. Башнелл, пу- 
стившийся во все тяжкие ради вол- 
нующе округлых прибылей, сильно 
усугубил оные тяжкие, распатронив 
некоего крупного капиталиста с поч- 
ти мафиозным именем Дон Вален- 
тайн (Боп Ѵаіепііпе) на кредит в 10 
млн. долларов. Лошадиная доза ку- 
пюрных инъекций позволила обору- 
довать несколько новых производст- 
венных линий, и постепенно дела 
приболевшей на финансы Аіагі пош- 
ли на поправку. 

Довольно примитивные элек- 
тронные мозги 8еаг8 Роп§, со- 
держащие лишь одну игру (тот 
самый Роп§, который вечен, только 
под другим логотипом), комфортно 
располагались на электронной мик- 
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росхеме, разрабо- 
танной в кузнечных 
цехах компании 
Сепегаі Ішігшпепіз. 
Будучи упакованным 
в нехитрый пластик, 
это чудо уходило по 
скромной цене в 100 
Господа потребители сию скром- 
ность оценили по заслугам, и по ито- 
гам реализации 8еаг8 Роп§ стал са- 
мым продаваемым продуктом 8еаг8 за 



► 5еаг5 БирегРоп^. Увлека- 
тельная игра на двоих. 
^СпаппеІ Р. Четыре кноп- 
ки на консоли предназна- 
чены для выбора одной 
из расположенных на 
картридже игр. 
ь-СНаппеІ Р, картридж — 



очень древняя и ценная ре- 
ликвия. Потому, наверное, 
слегка чумазая. 
► "СИаппеІ Р и семья: обыг- 
рай жену в видеоигру и те- 
бе не придется спорить, 
чья сегодня очередь чис- 
тить картошку!" 



^СпаппеІ Р, игра ЗИооІіп^ 
СаІІегу. Иначе говоря, тир. 
Отметьте в блокнотах: цвет- 
ное изображение, автома- 
тические счетчики, "некир- 
пичная" графика. Эволюция 
не дремлет. 



«президентов» . 



1975 год. Приставка получила статус 
бестселлера и по такому поводу обре- 
ла все полагающиеся атрибуты: стре- 
мительно распространяющуюся на 
манер взрывной волны известность, 



намеренно за- 
вышенные це- 
ны, многочасо- 
вые давки в 
очередях за но- 
вым электрон- 
ным идолом... 
Дальше — больше: несколько сторон- 
них фирм (среди прочих довольно 
известные Соіесо и ТеЬгаг) обрати- 
лись к Аіагі с предложениями о 
дружбе и сотрудничестве. Заказав по 
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крупной партии чипов, каждый из 
новообретенных партнеров дейст- 
вовал по примитивной, но успешной 
схеме: корпус, в который была упря- 
тана оригинальная начинка от Аіагі, 
мутировал до неузнаваемости, по- 
верх него лепилось звучное, не при- 
евшееся название — и вуаля: кушать 
подано, дорогие покупатели, перед 
вами совершенно новый, инноваци- 
онный продукт. Смотрите, не пода- 
витесь от неожиданности, разглядев 
под новой обшивкой ветхие мощи 
понгостарика. 

Для Аіагі 1975 год оказался не 
просто удачным: годовая при- 
быль составила 40 млн. зеле- 
ных денег. Столь серьезная цифра не 
могла остаться незамеченной, и 
компанией вскоре заинтересовалась 
ДѴагпег Соттштісаііопз. Испытывая 
жесткий прессинг со стороны ковар- 
ного Валентайна, Башнелл был вы- 
нужден продать Аіагі. Получив от 
\Уагпег $28000000 откупных, 
$16000000 он немедля положил себе 
в карман. Кресло президента после 
означенных баксотрансферов занял 
Джо Кинан (]ое Кеепап), а Башнелл 
отныне довольствовался скромной 
должностью СЕО. Капиталы конгло- 
мерата М^агпег избавили компанию 
от финансовых трудностей, и Баш- 
нел со товарищи могли беспрепятст- 
венно разрабатывать новые версии 
«понга». Чем незамедлительно и за- 
нялись, яростно конкурируя с анало- 
гичными творениями Ма^паѵох. 
Со стороны приставочная «гонка во- 
оружений» выглядела форменным 
трэш-комиксом о супергероях, где Но- 
лан «Кинг Понг» Башнелл накручивал 
хвост мегагодзилле Бэйру а прочие 
мелкие фирмочки создавали забав- 
ный фон, истошно вереща и бросаясь 
врассыпную. При этом последние, бу- 
дучи всего лишь статистами в боль- 
шой игре, ухитрялись набивать карма- 
ны, таская кости с барского стола. 
Концерт по заявкам продолжался око- 
ло года, а потом у Бэйра и Башнелла 
появился серьезный конкурент. 

Конкурент, заявивший о себе в 
1976 году, прозывался ЕаігсЫІсІ 
Спаппеі Г — результат многоме- 
сячного мозголомного труда инже- 
неров корпорации ЕаігсЫІсІ Сатега 



апсі Ішіштепі:. Надо заметить, что к 
моменту появления Спаппеі Р ры- 
нок видеоприставок испытывал 
свой первый кризис — перенасыще- 
ние единообразным товаром. Мно- 
гие производители выбросили на 
прилавки дешевые и не всегда каче- 
ственные аналоги «понга» и прочих 
игр, отдельные компании камнем 
шли ко дну, и на поверхности держа- 
лись лишь непотопляемые броне- 
носцы вроде ДѴагпег. ЕаігсЫІсІ к бро- 
неносцам имела отношение слабое, 
зато бодро неслась брассом среди 
свежих утопленников. Секрет живу- 
чести — в джентльменском наборе 
принципиально новых, доселе неви- 
данных «плюшек» свежерожденной 
консоли. 

Разработчиком консоли и, следова- 
тельно, папой большинства новоис- 
печенных «плюшек» был Джерри 
Лоусон (|еггу Ьа\ѵ8оп). Основная 
особенность Спаппеі Г, та самая печ- 
ка, от которой плясала бригада ин- 
женеров под руководством Лоусона, 

— «программируемость» системы. 
На самом деле программируемость 

— это громко крикнуто. Выражалась 
оная іеаШге в том, что приставка ис- 
пользовала внешние модули памяти 
для хранения программ (картрид- 
жи). Один из сотрудников ЕаігсЫІсІ к 
тому моменту весьма своевременно 
завершил разработку одного из пер- 
вых микропроцессоров, который 
тут же и приспособили для считыва- 
ния данных с картриджей и последу- 
ющей их обработки. 

Плюсы подобного подхода к при- 
ставкостроению вы прекрасно знае- 
те и сами: дабы получить доступ к 
новым играм, не обязательно поку- 
пать новый игроящик за $170, для 
этого достаточно разориться на 
«двадцатку» за картридж. Игры на 
картриджах были довольно разнооб- 
разные: от тира до крестиков-ноли- 
ков, но ничего гениального, к сожа- 
лению, самый что ни на есть стан- 
дартный набор для любой уважаю- 
щей себя приставки. Игродеятели 
РаігсЫЫ, люди в техническом плане 
весьма и весьма подкованные, забы- 
ли об одной важной вещи: игрока на- 
до развлекать. Не просто показать 
ему гудящий-звенящий ящик, а сде- 
лать так, чтобы каждый просто-так- 
прохожий превращался в зачарован- 



ного кролика и не мог отвести глаз 
от экрана. С этим у Спаппеі Р воз- 
никли трудности: многообразован- 
ные мужи, видные деятели науки и 
электронных технологий оказались 
неспособны к проявлению фанта- 
зии в разработке видеоигр, их хвати- 
ло разве что на пару творческих пе- 
реосмыслений. В результате практи- 
чески все игры приставки оказались 
вторсырьем и новизной геймплея 
никого не шокировали. Всего для 
Спаппеі Р было выпущено 26 игр, а 
специально для закостенелых скряг, 
злостно экономящих «зелень» на 
мыле, сахаре и картриджах, в про- 
шивку Спаппеі Г были добавлены 
две программы — «теннис» и «хок- 
кей», не сильно отличающиеся от 
аналогов на других консолях. 

Кроме всего прочего, Спаппеі Г 
первой среди прочих консолей 
была снабжена безумно полез- 
ной кнопкой «пауза», о таинствен- 
ном предназначении которой вы ос- 
ведомлены не хуже меня. 
Изобретателям Спаппеі Г принадле- 
жит еще одна замечательная разра- 
ботка: так называемый ^гір зііск. 
При создании диковинных манипу- 
ляторов дизайнеры учли опыт пре- 
дыдущих приставок (в частности, 
Осіуззеу 100/200) и не стали распо- 
лагать кнопки, рукояти и прочие ры- 
чаги управления на корпусе консо- 
ли. Вместо этого игроку вручался не- 
кий своеобычный манипулятор, 
присоединенный к приставке длин- 
ным проводом, — наконец-то чело- 
век мог получать удовольствие от иг- 
ры, сидя на любимом диване в трех 
метрах от телеэкрана и лениво потя- 
гивая коктейли. Означенный мани- 
пулятор напоминал собой самый 
обычный джойстик с треугольной 
рукоятью, который можно было от- 
клонять по четырем направляющим, 
проворачивать по оси и, в довесок, 
просто нажимать, как самую обык- 
новенную кнопку. 

Обладая столь неоднозначным бага- 
жом ценностей, приставка умудри- 
лась довольно долго удерживаться в 
топах консольных продаж, но в 
1977 году, с выходом Ѵісіео 
Сотриіег 8у8Іет 2600 от Аіагі, тихо 
унеслась в рай для морально уста- 
ревших игродеталей... ЕЭ 
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Создать глобальную многопользовательскую игру 
очень просто. Берем пару самосвалов песка, раз- 
мечаем территорию от забора до обеда, раскла- 
дываем в затейливом порядке формочки для ку- 
личей, кольчуги-плюс-три и фотонные гипербла- 
стеры. Все. Теперь здесь можно жить. 



■•И 



Как правило, тут же находится 
орава желающих переехать в 
такую песочницу. На одной ча- 
ше весов у этих людей распо- 
лагаются: коммунальная неблагоуст- 
роенность, отсутствие обозримой це- 
ли, текучесть кадров, однообраз- 
ность действий, читеры, вечно заня- 
тый телефон и проблемы на работе. 
На другой — всепобеждающая жажда 
приключений, которой вполне до- 
статочно для безвозвратного ухода за 
мотоциклом. 

А если у вас иммунитет против эль- 
фов-гоблинов? Или семья? Или еще 
какая-нибудь важная причина, из-за 
которой уделять своему гипертрофи- 
рованному томагочи больше часа в 
день ну никак не получается, а по- 
быть туристом в параллельной все- 
ленной жуть как хочется? Не расстра- 
ивайтесь. И на ваш спрос имеется 
специальное предложение — надо 
только немного поискать. 

Листая каталог доступных миров 
(например, на щ\ѵ.тто- 
гр^.сот), можно сделать не- 
сколько ценных наблюдений. Наблю- 
дение первое: все ММО-творения по- 
хожи друг на друга как две капли во- 
ды и очень напрашиваются на сель- 
скохозяйственную аллегорию о хре- 
не и редьке. Наблюдение второе: ни 
одна из уже изданных игр не зарабо- 
тала у преданной аудитории оценки 
выше скромной «удовлетворитель- 
но». Казалось бы, самое время отло- 
жить туристические поползновения 
до лучших времен, но давайте не бу- 



дем забегать вперед, а сформулируем 
конкретную задачу: нам надо найти 
качественную, сбалансированную, 
ни к чему не обязывающую глобаль- 
ную многопользовательскую игру, не 
требующую к себе круглосуточного 
внимания взамен пары драго- 
ценных капель адренали- 
на. Дополнительные за- 
просы: ничего общего 
с фэнтези (ибо в пе- 
ченках) и убогой гра- 
фикой (ибо новая пя- 
тисотдолларовая ви- 
деокарточка). Иде- 
альный и, пожалуй, 
единственный вариант 
— Р1апеі8ісІе. Научно-фан- 
тастический эпос с логоти- 
пом 8опу Опііпе Епіегіаіптепі: во 
весь круп. В списке достопримеча- 
тельностей — все, что нужно для ЗБ- 
шутера вселенских масштабов, и еще 
в нагрузку сто причин, по которым 
вы всегда мечтали стать баунти-хан- 
тером. Необходимый минимум РПГ- 
элементов. Скриншоты — песня. Не- 
ужели у 8опу получилось? Конечно, 
нет. Почему? Сейчас мы попробуем в 
этом разобраться. 



Неужели у 
8опу получи 
лось? Конеч 
но, нет. 



м 



ожет, в Р1апеі8іс1е ничем не 
привлекательная или недо- 
статочно проработанная сю- 
жетная основа? — слышу я робкую до- 
гадку. Нет, с этим все в порядке. Ра- 
ботает проверенная веками класси- 
ческая схема, когда три непонятно 
почему разругавшиеся коалиции 
грызут друг другу глотки в искусст- 



венно ограниченном пространстве. 
Как произошел раскол в некогда 
дружной семье застрявших на чужой 
планете колонистов, зачем они от- 
правились в свою рискованную экс- 
педицию и за какой суперприз те- 
перь отстреливают друг другу 
головы, всем, образно вы- 
ражаясь, плевать — здесь 
не сюжетный шутер, а 
маргинальная онлай- 
новая мясорубка. 
Важно другое: разли- 
чия между представи- 
телями коалиций при- 
сутствуют и — что уди- 
вительно — ощутимо 
влияют на геймплей. Кон- 
сервативная Теггап КериЫіс 
предпочитает легкое автоматичес- 
кое оружие и танки; сектанты-техно- 
фрики Ѵапи 8оиѵегеі§пгу обожают 
энергетические пушки и водные 
средства передвижения; повстанцы 
Ме\ѵ Соп^іотегаіе жить не могут без 
тяжелого вооружения. На словах по- 
лучается сбалансированная картина 
с расставленными по линейке акцен- 
тами. На деле нам тоже есть из чего 
выбрать, но основные усилия по обо- 
соблению от толпы ложатся на пле- 
чи игрока, которому придется мето- 
дом проб и ошибок подбирать амуни- 
цию, транспортное средство и стиль 
игры по своему вкусу. Здесь 
Р1апеі8іс1е проявляет неожиданное 
великодушие, разрешая создать сра- 
зу четырех героев, чтобы играть за 
каждого из них по настроению или 
по погоде. 
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сельской почты 




► Перемещаться между ост- 
ровами РІапеІЗіое можно 
массой способов, но даже те- 
лепортация отнимает непро- 
стительно много времени. 

► Если вы хотите не просто 



Персонифициро- 
вать своего оло- 
вянного солдати- 
ка можно до бес- 
конечности — на 
базе, где вы по- 
явитесь после соединения с игровым 
сервером, в каждом закоулке расстав- 
лены раздаточные аппараты, гото- 
вые предоставить любое оружие, сна- 
ряжение или средство передви- 
жения — все задаром. Ну хо- 
рошо, почти задаром: 
для каждого вида аму- 
ниции следует полу- 
чить соответствую- 
щий сертификат. 
Обучиться всем уме- 
ниям сразу не выйдет, 
а менять специализа- 
цию можно только че 
рез 24 часа реального вре- 
мени. Таким образом мы 
вернулись к мучительной и стре- 
мящейся к бесконечности РПГ-про- 
цедуре генерации персонажа, от ко- 
торой так хотели скрыться в 
Р1апеі8іс1е... 

Но вот окончательный выбор все-та- 
ки сделан, начинается целенаправ- 
ленная и для ЗБ-шутеров совсем не 
свойственная прокачка оловянного 
солдатика, за каждый боевой успех 
получающего печенье двух видов — 



сидеть под деревом, а про- 
являть какую-то социаль- 
ную активность, придется 
совладать с миллионом ме- 
ню, окошек и кнопочек. Ну 
чем не МоггоѵѵіпсІ? 



► Знакомьтесь. Это мой 
друг Сифон. Он немного ту- 
пой, но это не мешает ему 
властвовать на небольшом 
западноевропейском сер- 
вере. 



Слишком 
много свобо- 
ды. Слишком 
мало игры. 



обычное и командирское, намного 
более ценное. Выгоды от регалий 
слишком туманны для человека, не 
собирающегося строить в Р1апеі8іс1е 
всамделишную карьеру. Хочет- 
ся, не теряя времени, схва- 
тить базуку и крошить 
супостата, а вместо 
этого приходится оп- 
ределяться с собст- 
венной ориентацией 
и заниматься поис- 
ком компаньонов — 
чтобы было кем ко- 
мандовать. Когда от- 
ряд собран, новоиспе- 
ченному Кутузову прихо- 
дится отбивать чечетку в игро- 
вом чате, чтобы объяснить подопеч- 
ным расположение транспортного 
судна, договориться о пункте назна- 
чения и... Заветное «с места в карь- 
ер» превращается в изнурительные 
поиски организованного отряда с 
последующим подбором подходяще- 
го снаряжения и необходимых сер- 
тификатов для него. И, поверьте, 
это настолько же пикантное развле- 



чение, как поход 
в супермаркет за 
цветной капус- 
той. Пять минут 
на сборы превра- 
щаются в беско- 
нечную пытку. Как правило, воевать 
после этого уже не хочется. 



: 



1 елающих играть в песочнице 
ключевые роли слишком мно- 
ьго. Они нетерпеливы и рвут- 
ся в бой. Мечтают повести за собой 
армию, свернуть горы, прославиться 
и доминировать на сервере. Пригла- 
сите такого человека в свой отряд — 
если он и согласится, то выждать не- 
сколько минут на сбор других членов 
команды ему будет не под силу. 

— Мы летим на Сольсар? 

— Нет, на Хоссин. 

— Почему? 

— Так надо. 

— Скоро? 

— Когда все будет готово. 

— Я сваливаю. Ты — зануда. 
Больше всего удивляет то, что ситуа- 
ция в Р1апеі8іс1е все время меняется. 
Игра ежеминутно рапортует зелены- 
ми надписями о том, что сопротивле- 
ние на Кассине пало, но мы смогли 
наверстать упущенное, захватив боль- 
шую часть Америша. На \ѵ\ѵ\ѵ.р1апеі- 
8Іс1е.сот в реальном времени ведется 
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садить на каждом сервере де- 
сант дипломированных мас- 
совиков-затейников в кепоч- 
ках 8опу. Развлекайтесь, по- 
жалуйста, сами. Собирайтесь 
в партизанские отряды. Ко- 
мандуйте друг другом. От- 
станьте. Неір уоигзеіі". 



А 



статистика, и, взглянув на графики, 
можно быстро понять, какая из трех 
сторон добилась к настоящему мо- 
менту больших успехов. Бланке 
«иконка шотгана» Фэтмама. Родригез 
«иконка пистолета» Скейтербой. 
Всюду жизнь! Всюду война! Но попро- 
буйте оседлать самый стремительный 
из доступных летательных аппаратов. 
Помчитесь, рассекая воздух, к месту, 
откуда пришла последняя передови- 
ца. Все, что вы увидите, — это 
десяток командиров-\ѵап- 
паЪе, слоняющихся по 
пустынной базе в по- 
исках решений кад- 
рового вопроса. 



Люди, зашедшие 
пострелять перед 
сном, пытаются 
контролировать 
ситуацию. А ситуа- 
ция не резиновая. 
Приказать незнако- 
мому человеку тащить 
свой бренный зад в, мать 
его, транспорт ни у кого не 
получается. В медицинском заключе- 
нии будет написано: «у 8^иас1-Ьа8ес1 
ММОС наблюдается ярко выражен- 
ная 8^иас1-фобия». 

Позже консилиум установит, что про- 
блема очевидна и относится она не 
столько к Р1апеі8іс1е, сколько ко всем 
глобальным многопользовательским , 
делающим главную ставку на самоор- 
ганизацию игроков. Искра, проска- 
кивающая в крошечных масштабов 
ВаиІепеЫ 1942, в необъятных краях 
Р1апеі8іс1е даже не думает появлять- 
ся. Слишком много возможностей. 
Слишком много свободы. Слишком 
мало игры. И поймите же наконец, 
что вашей смехотворной абонент- 
ской платы недостаточно, чтобы вы- 



Одиночки 
здесь не выживают — 
они умирают от скуки. 
В пронзительно краси- 
вом небе Р1апеі8іс1е по 



что будет, если пустить- 
ся в путешествие само- 
| / \ стоятельно, без ансам- 
бля? Есть ли вообще такая 
возможность? Пожалуйста, 
попробуйте. Но вскоре вы обнаружи- 
те, что одиночки здесь не выживают 
— умирают от скуки. Захватить не- 
приятельский блокпост, оснащен- 
ный турелями, не получится без сба- 
лансированной команды из снайпе- 
ров, тяжелой артиллерии и хакеров. 
Скитаться по бесконечным горам и 
лугам в поисках заблудившихся нью- 
би из вражеских концессий — можно 
вывихнуть челюсть зевотой. Сунулся 
в пекло — респаун. Может, 
захватить неприятель- 
ский блокпост с туре- 
лями? Не получится 
без сбалансиро- 
ванной команды 



висает вопрос: как 
себя развлечь? 



из снайперов, тя- 
желой артилле- 
рии и хакеров. 
Ну хотя бы по- 
пробовать мож- 
но? Респаун. Ски- 
таться по бесконеч- 
ным горам и лугам в 
поисках заблудившихся 
ньюби? Нарвался на мину. 
Респаун. Пятая подряд получасовая 
прогулка к неочевидному месту на- 
значения. Или все-таки захватить 
неприятельский блокпост, оснащен- 
ный ту... В пронзительно 
красивом небе Р1апеі8іс1е 
повисает вопрос: как себя 
развлечь? 



нимум, минут двадцать реального вре- 
мени. Ѵапи 8оиѵегеі§пгу вот-вот пол- 
ностью вытеснят нас с острова, но 
мне нет до этого дела. Осторожно вы- 
руливаю из чащобы. Впереди — мост. 
Одним концом он уцепился за поло- 
гий берег, а другим затерялся в густом 
тумане. Решаю пробраться на другой 
остров — вдруг там база, в центре ко- 
торой стоит ждущий именно меня ко- 
мандир? Я очень хочу быть кому-ни- 
будь полезным, хочу отдать жизнь за 
треклятый Новый Конгломерат, хочу 
убедиться, что в бескрайних просто- 
рах Р1апеі8іс1е есть жизнь... Доехав до 
средины моста, останавливаюсь, что- 
бы оглядеться. Со всех сторон навали- 
вается тяжелый туман, а я — безымян- 
ное привидение. Учетная запись на 
далеком сервере. Искатель приклю- 
чений. Ежик в тумане... 
Внезапно замечаю расплывчатый си- 
луэт вдали и настораживаюсь. От сон- 
ной меланхолии не остается и следа. 
Это человек, и он движется по узкому 
мосту в мою сторону. Я осторожно 
прячусь за припаркованным багги и 
дрожащей рукой навожу на незнаком- 
ца прицел. Уф, пронесло... Человек 
одет в желто-синий, такой же, как у ме- 
ня, комбинезон. Бояться нечего. Свой. 
Он медленно приближается ко мне, и 
я уже могу различить его имя: 
пео14031ііе. Мы сближаемся и не- 
сколько секунд молча смотрим друг 
другу в глаза. У меня на экране появ- 
ляется табличка: «пео14031ііе іпѵііе8 
уои іо Ыз 8^иас^. Уез/Мо?». Незнако- 
мец продолжает пристально смот- 
реть на меня. Он хочет руководить 
мною, повести за собой армию, свер- 
нуть горы... Мы еще несколько се- 
кунд стоим и пялимся друг на друга. 
Затем я поднимаю винтовку и стре- 
ляю ему в лицо. □ 



М 



не тоскливо. Запрыги- 
ваю в багги и уезжаю в 
I лес. Багажник напич- 
кан бесполезными «пушка- 
ми» и гаджетами. В лесу тихо. 
В верхнем правом мерцает 
окошко чата, сообщая о но- 
вой захваченной террито- 
рии, до которой езды, как ми- 
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С любовью, 

Станиславский 

Константин Сергеевич Станиславский был заядлым столичным ролеви- 
ком. Он просаживал время за любительскими модулями до тех пор, пока 
не объявились Немирович-Данченко со своим сценическим движком и 
сценарист Чехов с грамотными сюжетами. Сто лет назад из этой коллизии 
получился МХАТ, ныне же одаренное трио могло бы поставить не один и 
не два талантливых аддона к Меѵепѵіпіег №§Ьі:8. Антон Павлович, Влади- 
мир Иванович, нам вас так не хватает! 




Меѵепѵіпіег №§пі:8 (ЖАГ№) от 
Віо\ѵаге была задумана и во- 
площена как кукольный те- 
атр, как фарс, постановочное 
действие от носа до хвоста. Жало- 
ваться на условность ландшафтов 
или камерность подземелий здесь 
так же неразумно, как убеждать рек- 
визиторов Большого водрузить на 
сцену исполинский надувной бас- 
сейн, посреди которого и должны 
бултыхаться лебеди солистки Волоч- 
ковой со товарищами. С другой сто- 
роны, с авторов перформанса право- 
мочно потребовать ролевой глубины 
и геймплей-мастерства — иначе за- 
чем вообще затевать подобные меро- 
приятия? Чтобы толпы энтузиастов 
стругали собственные любительские 
модули (подборку которых можно 
найти на одном из наших недавних 
БѴБ)? Ответом Віо\ѵаге народам 
среднерусской возвышенности мо- 
жет послужить первый официаль- 
ный аддон к ЖУМ: 8пас1о\ѵ8 о Г 
ШсІгепіМе (8011). 

Конечно, не мастер-класс, но 8СШ бо- 
лее адекватна с ролевой точки зре- 
ния, нежели модули оригинальной 
кампании. Сценаристы наконец вы- 
кроили время для создания череды 
неординарных субквестов, сдобрен- 



ных толикой юмора, и — ура! — заня- 
лись второстепенными персонажами. 

Вот кобольды: злобные, вереща- 
щие, хаотичные, с уровнем раз- 
вития и жизненными ценностя- 
ми пэтэушника, грацией орангутан- 
га, рассудительностью Дональда Д ака 
и голосом Димули Маликова. Стопро- 
центные лузеры. Идеальные статис- 
ты! Их попытки спрятаться в коров- 
нике или запереть себя на кухне та- 
верны, взяв в заложники повара, на- 
туральным образом реанимируют 
увязшую в сложнолицей героике ма- 
хину Віо\ѵаге. Вести с ними перегово- 
ры одно удовольствие. Часовой из-за 
запертой двери: «А ты точно-точно 
не злой-плохой-скелет? Ты уверен? 
Ты проверял? Чем докажешь?» 
Комические персонажи — это хорошо 
для сюжета. Любой японец вам ска- 
жет, а они лучшие сценаристы в мире, 
когда дело доходит до личностных вза- 
имоотношений. 80ІІ олицетворяет ог- 
ромный шаг N^^1 от пошлой и зануд- 
ной помпы к легкомысленному обая- 
тельному трепу. Дизайнеры игры 
вдруг ощутили могучий потенциал ро- 
левых скиллов регшасіе и іпіітісіаіе 
(слава богам, наконец-то!), щедро рас- 
сыпав по диалоговым окнам такую вос- 



хитительную белиберду, что аж зажму- 
риваешься от удовольствия. Как вам 
понравится объяснять огромному, на- 
шедшему семейное счастье троллю, 
что украденная им гномиха НИКОГ- 
ДА НЕ ВЫРАСТЕТ? Он-то намеревал- 
ся получше ее кормить, спортом что- 
бы занималась... Кобольды не отстают. 
Задачка с примирением вождя клана и 
мерзкого сморчка по имени Мазіег 
Зитрег вашими усилиями заканчива- 
ется свадьбой... и шаржем на леммин- 
гов! Ну что за прелесть эти твари. 
Разумеется, тролля можно тупо 
убить, кобольдов накрошить в труху 
— но не этим ли вы занимались во 
всех остальных РПГ, исключая пото- 
му и бессмертные Ріапезсаре: 
Тогтепі и ГаІІоШ:? Гораздо смешнее 
явиться в город-пещеру и увидеть, 
как ближайший коЬоЫ соттапсіег с 
воплем «что это за уродливые двуно- 
гие пипетки?!» бросается в ближай- 
ший чулан и сидит там тихо. А взять 
бывшего противника, ворюгу и про- 
щелыгу барда кобольда по имени 
Беекіп в команду — это нормально? 
На каждом новом уровне из неиссяка- 
емой помойки кобольдовой пасти вы- 
валивается очередное скабрезное 
четверостишье о «походе сверзителя 
небес и блистательного прижучива- 
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голоса александр Вершинин 



зо 




теля богов». Речь, 
конечно, о вас. 
За дюжину игро- 
вых часов вас успевают взять в рабст- 
во, обещают бессмертие и правле- 
ние землей мертвых, превращают в 
статую, даже заставляют вести око- 
лофилософские прения с говорящей 
человеческим голосом крысой. 
Мерзкий грызун, списанный с Мил- 
новского Кролика, давит интеллек- 
том, снобит, унижает всенародно лю- 
бимого космического хомяка Бу и с 
важным видом объясняет, что сидя- 
щий взаперти огненный элементал — 
это для освещения, отлично заменя- 
ет свечу или факел — если у вас под 
рукой вдруг оказываются свободная 
клетка и ничего не имеющий против 
элементал. 

Геймплей 80И пытаются оживить 
всеми известными медицине при- 
емами. Стоит обнаружить в сунду- 
ке брильянт, как из ближайшей щели 
выскакивает совершенно свихнувшая- 
ся крыса, хватает блестяшку и дает де- 
ру. Приходится устраивать целую охо- 
ту: с гончими и красными флажками. 
В одном из подземелий с потолка сви- 
сают длинные ржавые цепи — там и 
сям. Если дернуть, на голову падает 
кусок штукатурки, которым можно и 
убить. Во второй раз выпадает цен- 
ный артефакт, и вы, ведомый класси- 
ческой РПГ-жадностью, начинаете 
дергать за все подряд. Как стопро- 
центный идиот. 

Другой уровень представляет совер- 
шенно новую концепцию лабиринта: 
со спонтанно исчезающими стенами. 
Глядя друг на друга сквозь полупроз- 
рачный волшебный материал, про- 
тивники строят ужасные морды, бое- 
вито ревут маралами и делают глаза. 
Никто не знает, какая из стен раство- 
рится в воздухе — и когда. С другой 
стороны, колдун всегда может про- 



► Константин Сергеевич Ста- на (А.Чехов, «Три сестры»). отвесили больше очков, чем 
ниславский прославился в ► Вечеринка удалась. помещается в ее хозяине, 

роли полковника Вершини- ►Только что ручной пантере скромном маге. 



бить брешь в лабиринте пгеЪаП'ом и 
махнуть напрямик. 

Еще карта — и снова оригинальный ди- 
зайн. Реальность здесь порвало в кло- 
чья, часть коридоров находится в этом 
измерении, остальная отдыхает в со- 
седнем. Между ними можно переме- 
щаться, но только с помощью специ- 
альных рунных камней, изымаемых с 
тел обитателей потустороннего мира. 



Н 



а поверхность бытия всплыли 
| даже давно забытые квестовые 
пазлы, явление, с коим не стал- 
кивался ни один ролевик вот уже лет 
десять-двенадцать. Честное слово, де- 
жа-вю и сантименты! 
Для активации волшебного портала 
необходимо нажать шесть кнопок в 
шести совершенно одинаковых ка- 
бинках. Специальное устройство по- 
казывает вам локацию следующей 
комнаты — но ведь они как однояйце- 
вые близнецы! Нахлынувшие воспо- 
минания тормошат прах 8іопекеер, 
Еуе оі іЪе ВепоЫег и прочей классики 
досетевого и даже домодемного пери- 
ода, когда получить разгадку можно 
было лишь одним способом. Поду- 
мать. (Знаю, знаю, в современных 
РПГ это моветон.) День, два — сколь- 
ко надо. И вот в дело идут предметы 
инвентории, раскладываемые в шести 
помещениях, мгновенно обретших 
индивидуальность. Задачка решена! 
Нечто подобное предусмотрено и в 
другой ключевой зоне, где в зависимо- 
сти от цвета магического луча выбира- 
ется безопасный маршрут движения 
по лабиринту. Буря спецэффектов, да 
и отдых от рутинной зачистки. 
Наконец, совершенно потрясающий 
концепт волшебной библиотеки. 
Красиво, изящно, умно. Вы открыва- 
ете книгу — и мгновенно переноси- 



тесь в выдуман- 
ный кем-то мир, 
некстати обора- 
чивающийся донельзя реальным. В 
нем могут убить: сначала больно- 
больно, потом «бах» — и заключи- 
тельный ролик. Развязка оказывает- 
ся еще более интеллигентной, игрок 
волен переписать историю, испра- 
вить концовку, насладиться произве- 
денным эффектом и обрести полез- 
ных союзников. 



С 



ценаристы вкалывают, как на 
соляных копях. Вспоминают об 
г умении популярного класса 
рейнджеров читать следы и разгова- 
ривать с животными — и вот уже вся 
игра испещрена отпечатками ног, 
лап и копыт, а с обычной курицей 
можно завести экзистенциальную бе- 
седу, выцыганив по ходу дела прият- 
ную безделушку. 

Воры самостоятельно (!!!) обезвре- 
живают ловушки и открывают запер- 
тые двери. Самостоятельно. Вы даже 
не представляете себе, КАК ЭТО 
ПРИЯТНО. 

Даже аіі^птепі, никому не нужный, 
ни на что до сих пор не влияющий 
аіі^птепі, крутится почище пропел- 
лера. Добровольная медицинская по- 
мощь пострадавшим от набега ко- 
больдов вознаграждается +1 к добру, 
расхищение гробниц карается выче- 
том. Практически все (!) квесты в иг- 
ре так или иначе изменяют вашу зна- 
ковую ориентацию. Осталось приду- 
мать, как ее эффективно реализо- 
вать, — и дело в шляпе. 
8пас1о\ѵ8 оі Ііпсігепіісіе страдает лишь 
от одного недуга. Теперь Віо\ѵаге кри- 
тически не хватает размаха ориги- 
нальной кампании №\АГ№, глобальнос- 
ти героического эпоса. Ну почему 
они не способны сделать сразу все в 
одном флаконе? Канадские лекари — 
от них одни расстройства. ЕЭ 
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Защита Лужина 

Невинная летняя трибьют-тема, посвященная «классическим» настольным играм, обернулась 
вдруг бездонным черным ящиком иллюзиониста, из которого мы со все возрастающим изумле- 
нием принялись доставать одну за другой чудесные истории. Все знают, что с компьютером 
можно играть в нарды, шашки и другие настольные. Все слышали, что в 1997 году некая же- 
лезная Веер Віие сокрушила величайшего белкового шахматиста планеты. Связав эти два 
факта, вы получите шекспировского размаха трагедию, в которой найдется неподдельная 
страсть, яростная борьба, любовь и смерть, страшная тайна и открытый финал. Счастли- 
вый или нет — судить вам. Читайте. 



С великим прискорбием сообщаем, 
что не сможем рассказать вам А 
обо всех настольных играх, до- 
стойных внимания, — не хва- 
тит никакой бумаги. Где ни 
копни — залежи неграненых 
алмазов, всюду вечность, то 
Тигр, то Ефрат, то Красный дракон. 
Стыдно, да так, что не поднять глаз, перед древней 
африканской игрой манкала. Она же калах. Она же 
авари, бантуми, вари. Едва ли утешит нас тот факт, что 
манкала первой из всех «традиционных интеллектуаль- 
ных», еще в 70-х г. прошлого в., переметнулась на сторону ма- 
шин, навсегда лишив человека возможности выиграть у программы. 
Страшно неудобно перед любимой игрой Рамзеса Третьего и Ту- 
танхамона сенет, которую исследователи считают предком совре- 
менных нардов. До слез обидно, что ни слова не будет сказано о 
мадагаскарской народной игре фанорона, которая была завезена 
на остров торговцами из Египта три тысячи лет назад и произош- 
ла от игры, название которой мы не хотели бы упоминать всуе 
(впрочем, пожалуйста: АЦие^ие). 

Чтобы помнили 

Продолжая целебный курс самобичевания, давайте вспомним о 
забытых нами играх дней современных. Скажите, пожалуйста, вы 
слышали что-нибудь об игре руммикуб (КиттікиЪ)? 
И не услышите. Между тем в руммикуб день и ночь играют более 
двухсот миллионов человек по всему свету. Во всяком случае так 
утверждают издатели этой замечательной настольной игры на 
своем сайте тѵш.іетасіа.сот. 

Почтительно уступая место пожилым и инвалидам с детьми, за бо- 
гато инкрустированными дверями темы номера остались все дей- 
ствительно популярные настольные игры прошлого века. Кроме 
Отелло (возраст около 30 лет) , которая попала на страницы жур- 
нала обманом, удачно притворившись реверси (старше 130 лет). 
Вот, к примеру, тонкая французская игра абалон, в которой по ше- 
стиугольному полю брани ползают, выдавливая друг друга, круг- 
лые шарики. Или «Амазонки», которой на вид никак не меньше 
тысячи, а придумана всего-то через восемь лет после Олимпиады- 
80, аргентинцем с литовскими корнями (ІаЪаз, .ЕХЕ!). Здесь, если 
вы еще не догадались, четыре «амазонки» бродят по полю фер- 
зями и выпускают друг в друга стрелы. 

Игре Ьіпез оі Асііоп, по которой регулярно проводятся чемпио- 
наты мира в рамках олимпиады Міпо! 8рогі8, всего двадцать с не- 
большим лет. Геке изобрели два раза — в 1942 и 1948 гг., причем 
оба раза — очень удачно. ВаскБгаЙ представляет собой весьма за- 
бавный симбиоз киприотских нардов и самых что ни на есть 




обычных шашек. Результат: надо видеть, ребята. 
Как, впрочем, надо видеть и игру чебаче 
(СпеЪасЬе), настольного интеллектуального 
Франкенштейна, лишь в 1997 году сошедшего со 
стапелей компании Рагоіее Сатез. Необычное 
название расшифровывается просто: 
СНЕскегз, ВАск^аттоп, СНЕ88. 
Завершают весьма приблизительный список ут- 
рат КАРТОЧНЫЕ ИГРЫ В ПОЛНОМ СОСТАВЕ. 
Многие из которых не только настольные и тради- 
ционные, но и вполне интеллектуальные: например, 
карточный бридж по праву считается одной из самых 
сложных игр, известных человечеству. Увы. С огромным удо- 
вольствием, но в следующий раз. Нет возражений? 
Если и существует какое-то оправдание нашей физической огра- 
ниченности, то искать его, несомненно, следует в недрах прилага- 
емого к журналу БѴБ-диска. Именно здесь человек будущего, дей- 
ствующий под скромным псевдонимом «составитель диска», со- 
брал настоящую сокровищницу человеческого знания в области 
«традиционных настольных». Ищите там описания, игры, ссыл- 
ки. Все, что не вошло (и все, что вошло тоже) в бумажную версию, 
— на диске. Там, значит, и встретимся. 



Игры разума 



В черно-белом мире абстрактных стратегических игр не остается 
места для полутонов. Многочисленные программы, о которых мы 
вам еще расскажем, либо умеют играть, либо нет. Любая слабина 
здесь проявляется с безжалостной математической очевидностью. 
В привычных нам стратегиях и экшенах искусственный интел- 
лект искусен лишь игрой в прятки: он прикрывается балансом 
сил, графическими эффектами, счастливым случаем, заранее за- 
готовленными схемами. Никто не заплачет, когда самый силь- 
ный игрок планеты падет под натиском АГпротивника в 
ѴУагСгаЙ или Сіѵіііхаііоп. В детерминированных играх вроде 
шахмат и го сопротивление человека и машины приобретает 
особенную, гибельную остроту. 

Набоков, «заставляя» своего Лужина мучительно и долго искать за- 
щиту против мятежного дебюта итальянца Турати, не мог предпо- 
ложить, с каким противником шахматистам придется столкнуться 
через несколько десятков лет. Виктор Корчной сказал с горечью: 
«...Человеческий мозг взял на себя задачу себя же принизить». Но 
люди, с которыми вы познакомитесь сегодня, — игроки, ученые, 
сидящие за компьютерами программисты — едва ли находятся по 
разные стороны баррикад. Победа машины над человеком — это не 
конец. А что же? Возможно, начало. Начало прекрасной дружбы. 

Олег Хажинский. 
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Ненулевой 




Владимир Медведев 

Игровые шахматные программы — от самых первых, работавших 
на маломощных компьютерах-мастодонзаврах размером с комна- 
ту, до современных — бросающих вызов Каспарову и Крамнику, до- 
ступных любителям на многочисленных дисковых развалах, помеща- 
ющихся в карманных устройствах... Здесь и сейчас мы постараемся 
проследить основные вехи их развития, и речь в основном пойдет 
именно о программах, софте, предназначенном для практической 
игры. Шахматные базы данных? разнообразные обучающе-информа- 
ционные системы? клиентские и серверные программы для игры в 
Интернете? — нет, давайте оставим их пока в стороне. Как-ни- 
будь в следующий раз - столь же отдельный и столь же подробный 





Если позволите, первый ход сделаем от 
Адама: хронологический порядок — шту- 
ка удобная, надежная, доходчивая. Ав- 
торской волей разобьем всю историю 
шахматного программирования на четы- 
ре периода, по 10-15 лет, и в каждом об- 
ратим особое внимание на нескольких 
представителей, по тем или иным причинам нашего ин- 
тереса заслуживающих. 

Ну а потом (а точнее и правильнее — строго параллель- 
ным курсом с нашей исторической прогулкой) обратим 
взоры на маленький, но емкий, выросший из основного 
повествования «Словарик 16-ти терминов», здравствую- 
щих в мире шахматного программирования. Надеемся, 

Об авторе 

Владимир Медведев родился в 1973 году, в 1996 году окончил факультет общей 
и прикладной физики МФТИ. Живет в Москве, работает программистом в компа- 
нии Со^пШѵе ТесппоІо$е5. Женат, имеет сына. В школьные и институтские годы 
активно играл в различных шахматных соревнованиях, наивысшее спортивное 
достижение — вице-чемпион Физтеха. В последнее время переключился на блиц 
и быструю игру. Шахматным программированием интересуется со школьных лет, 
но только в 2002 году дело дошло до написания собственной программы. Поми- 
мо шахмат увлекается го (8-й кю), реверси, го-программированием. 
Домашняя страничка: Н1:1:р://ЬеагІосІёе.ѵѵеЬ5егѵі5.ги. 



что эта — столь же равно- 
правная и ни в коей ме- 
ре не вспомогательная! 



Владимир Медведев. Дружеская партия 
в Го во дворе «Компьютерры». 



— часть нашей экскурсии будет особенно любопытна чита- 
телю, всегда мечтавшему заглянуть «под капот» компью- 
терной шахматной игры, а может быть — даже подтолкнет 
к написанию собственного движка или интерфейса. По- 
верьте, шахматное программирование не страдает от пе- 
реизбытка рабочих рук. 

Разумеется, наш краткий обзор не претендует на энцик- 
лопедическую полноту освещения темы. Но если у кого- 
нибудь из вас возникнет интерес к шахматным програм- 
мам — как античным, так и новомодным, если хоть один 
человек откроет для себя какие-то новые, занятные фак- 
ты — автор с удовольствием продолжит с этими людьми 
общение вне журнальных страниц, виртуально пожмет 
их мужественные руки и... будет считать свою задачу вы- 
полненной. В общем и целом. 

Время титанов: 60-70-Е годы 

Первые шахматные программы появились в середине 60- 
х годов прошлого века. Теоретические основы алгоритма 
поиска ходов были заложены отцами-основателями ки- 
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СЛОВАРЬ 16-ТИ ТЕРМИНОВ 




Гіх 



«Кентавр» — первый чемпион СССР по компьютер- 
ным шахматам. Автор программы — д.ф.м.н. Вик- 
тор Вихрев. 



ЛЬФА-БЕТА ПРОЦЕДУРА 

Основа основ алгоритма поиска 
лода шахматной программой. В ти- 
пичной позиции миттельшпиля возмож- 
но 35-40 вариантов очередного хода для 
каждой из сторон. Альфа-бета процедура 
позволяет уменьшить степень «ветвисто- 
сти» дерева вариантов в корень квад- 
ратный раз — то есть на каждом ходу 
фактически рассматривать не 35:40, а 
всего 5:6 ходов-кандидатов. Главная 
идея состоит в том, что для опроверже- 
ния плохого хода (например, постановки 
собственного ферзя под бой) достаточно 
рассмотреть за противника только один 
ход (взятие этого ферзя), при этом ос- 
тальные три десятка ходов, а вместе с 
ними и все их «потомки», нас не интере- 
суют. При хорошем упорядочении ходов в 
дереве перебора такие опровержения 
(их называют бета-отсечениями) будут 
встречаться достаточно часто, практиче- 
ски через ход — отсюда и оценка в виде 
квадратного корня. 



Б! 



ОТВИННИК, МИХАИЛ МОИСЕЕВИЧ 
| (1911-1995) 

Первый советский чемпион мира по 
шахматам (1948). Многократно защищал свое 
звание в борьбе с В. Смысловым, М. Талем. 
Уступил корону Т. Петросяну. После заверше- 
ния спортивной карьеры занялся разработкой 
собственной шахматной программы «Пионер». 
Автор нескольких теоретических работ по шах- 
матному программированию, экономическому 
планированию и электротехнике. 



Д: 



вижок 

Модуль, осуществляющий анализ 
■ шахматных позиций и поиск наилуч- 
шего хода. Фактически, это шахматная про- 
грамма в «химически чистом» виде. Многие 
из движков даже не имеют собственной де- 
бютной библиотеки и эндшпильной базы, 
полагаясь в этом на загружающую их обо- 
лочку — графический интерфейс. Движки 
принято классифицировать по протоколам 
общения с оболочкой, которые они поддер- 
живают: ѴѴіпВоагсІ, ІІСІ, СпеззВазе и пр. 



ВЕБ-РЕСУРСЫ, КОТОРЫЕ МОГУТ ВАС ЗАИНТЕРЕСОВАТЬ 



бернетики: Норбертом Винером, Кло- 
дом Шенноном, Аланом Тьюрингом... 
На заре шахматного программирования 
сама задача представления шахматной 
позиции и генерирования корректных 
ходов являлась не такой уж тривиаль- 
ной — достаточно вспомнить жесткие 
ограничения по объемам памяти тог- 
дашних машин. Как курьезный пример 
вспоминается случай, о котором в одной 
из своих книг рассказывал Ботвинник. Интерфейсы 

Программа никак не могла найти реше- ѵѵѵѵѵѵ.Ііт-тапп.огё/сИезз.ИІтІ — страница Тима Манна, автора ѴѴіпВоаго". 
ние в тестовой позиции. В результате ѵѵѵѵѵѵ.рІауѵѵіШагепа.сот/_зІагІ.ІіІт — оболочка Агепа (см. ее, как и ѴѴіпВоагсІ, на нашем диске), 
долгой отладки выяснилось, что в одном 
из вариантов ферзь ошибочно начинал ходить... ходом ко- 
ня и объявлял совершенно некорректные шахи! 
Вероятно, самая знаменитая программа тех лет (и вы о ней, 
конечно, слышали) — отечественная разработка «Каисса», 
детище коллектива программистов в составе Г. Адельсона- 
Вельского, В. Арлазарова, А. Битмана, М. Донского и А. 
Ускова. «Каисса» выиграла первый в мире чемпионат среди 
шахматных программ (Стокгольм, 1974 г.), занимала призо- 
вые места в нескольких последующих. В этой программе 
было применено множество революционных идей: размы- 
шление за время противника, дебютная и эндшпильная 
библиотеки, эвристики для игры «по аналогии» в похожих 
вариантах... Даже относительные неудачи «Каиссы» стано- 
вились творческими достижениями. Весь шахматный мир 
обошла партия, в которой «Каисса» обнаружила элегант- 
ную комбинацию за своего противника и... поспешила 
сдаться. Дальнейший анализ показал, что программа-со- 
перник могла этот вариант и не найти... 

Т I ругой легендой была программа «Пионер» экс-чем- 

/ I пиона мира Михаила Ботвинника. К сожалению, как 
и Щ-и большинство по-настоящему великих проектов, 
она осталась незавершенной. Основным наследием «Пио- 
нера», так и не дошедшего до стадии играющей программы 
и не сделавшего ни одного хода в турнирной партии, стали 
идеи, опубликованные патриархом советских шахмат в сво- 
их научных и популярных работах. Главное направление 
этих идей — построение программы, моделирующей мыш- 




ление именно чело- 
века, с очень высо- 
кой селективностью 
в поиске. «Пионер» 
должен был строить 
узкое дерево, на ос- 
новании большого 
количества эвристик 
определяя потенци- 
альные цели и зоны 
игры и только после 
этого приступая к пе- 
ребору. 

Дальнейшая эволю- 
ция шахматных про- 
грамм открыла, что более выгодными оказались «традици- 
онные» для компьютеров методы, когда машина не пытает- 
ся копировать человека (ведь самолет летает, даже не думая 
размахивать крыльями). Но идеи Ботвинника живут, авто- 
ры все новых и новых шахматных программ берут на воору- 
жение отдельные его разработки... 

Да, это было время титанов. Иронии в этом определении 
не так уж и много. Гигантскими были размеры компьюте- 
ров, на которых выполнялись первые шахматные програм- 
мы, — но колоссальными были и усилия, требовавшиеся от 
программистов в условиях жесточайших ограничений по 
ресурсам для демонстрации программами приличной иг- 



СШ Агепа изначально содержит в себе целую обой- 
му гроссмейстерских движков. 
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ДЕБЮТНАЯ БИБЛИОТЕКА 
Как и любой квалифицированный 
шахматист, в начале партии програм- 
ма использует уже накопленный опыт пред- 
шественников. Современные дебютные биб- 
лиотеки включают миллионы позиций из 
практических партий. Впрочем, очевидный 
подход — загнать в память компьютера боль- 
шое количество начальных вариантов из ка- 
кой-либо огромной базы данных — проходит 
далеко не всегда. Дело в том, что каждая 
программа имеет какие-то свои игровые, 
стилевые пристрастия — и может оказаться, 
что по окончании варианта из дебютного 
справочника программа просто не будет по- 
нимать, что делать дальше. Кроме того, мно- 
гие острые гамбитные варианты, вполне при- 
емлемые в соревнованиях с человеком, от- 
падают при борьбе компьютеров между со- 
бой. Психологической устойчивости машинам 
не занимать, и там, где живого противника 
можно спровоцировать на ошибку, програм- 
ма хладнокровно «отобьется» и с лишним ма- 
териалом доведет партию до победы. Поэто- 
му в мире коммерческого шахматного про- 
граммирования составление дебютных биб- 
лиотек стало отдельной профессией, ими за- 
нимаются «узкие специалисты». 
В большинстве любительских программ де- 
бютная библиотека обычно генерируется 



именно из большой коллекции партий. Не- 
которые специально подобранные коллек- 
ции публикуются на сайтах, посвященных 
шахматному программированию. 
Многие программы реализуют функцию де- 
бютного самообучения. В базе данных при 
этом хранятся не только ходы и варианты, 
но и результаты партий, сыгранных про- 
граммой с использованием этих вариантов 
После каждой новой партии статистика об- 
новляется, что позволяет программе в 
дальнейшем избегать неудачных для себя 
дебютных вариантов и, напротив, повто- 
рять удачные. 
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А это Ми раж — последний официальный 
чемпион России, дитя Владимира Рыбинкина и 
Юрия Шпеера. 



хода. Эл 



ЕРЕВО ПЕРЕБОРА 

Основная абстракция, используе- 
■ мая в описании алгоритма поиска 
хода. Элементами дерева являются шах- 
матные позиции, или узлы, и ходы, веду- 
щие из одной позиции в другие, или реб- 
ра. Цепочка позиций, каждая из которых 
является дочерней для предыдущей, назы- 
вается ветвью дерева, или вариантом. 
Позиция, рассматриваемая в качестве на- 
чальной, называется корнем дерева. По- 
зиции в конечных узлах дерева, на кото- 
рых прекращается рассмотрение дальней- 
ших ходов, — листьями, или финальными 
позициями. 





ВЕБ-РЕСУРСЫ, КОТОРЫЕ МОГУТ ВАС ЗАИНТЕРЕСОВАТЬ 



Программы 

Ііир://ѵѵЬес-гісІсІегкегк.пІ — сайт, посвященный движкам ѴѴіпВоагсІ, их соревнованиям и рейтингам. 
пНр://5СІспе55.пагосІ.ги — ѴѴіпВоагсІ-сайт Сергея и Дмитрия Кудрявцевых. 
ѵѵѵѵѵѵ.спеззЬазе.сот — сайт фирмы СпеззВазе. 
ѵѵѵѵѵѵ.гезеагсп.іЬт.сот/сІеерЫие — сайт-«музей», посвященный 
матчам Каспаров — Оеер ВІие 1996, 1997 гг. 



ры. В той или иной степени все современные «Фрицы» и 
«Джуниоры» стоят на плечах этих гигантов — шахматному 
программированию также присуща преемственность идей, 
как и академической науке или высокому искусству... 



Программа Ричарда Лэнга РзіопСНезз, чемпион 
мира 1984-85 гг. Ищите на нашем диске! 



матном программиро- 
вании легендарным. В 
середине 80-х 
РзіопСпезз несколько 
раз выигрывала чемпи- 
онаты мира среди про- 
грамм для «персона- 
лок». Игра работает под 
Б08, но без проблем за- 
пускается на современ- 
ных компьютерах (см. 




Ричард Лэнг, 



также програм- 
му Спезз Сепіив. 



в коротких 
штанишках: 8о-е 



Бум персональных компьютеров, начавшийся в 80-х го- 
дах, вполне закономерно породил большой спрос на иг- 
ровые программы для них. Не стали исключением и шах- 
маты. Практически для всех популярных платформ того 
времени — Аіагі, 2Х 8ресігшп, Аті^а и, конечно же, РС — 
были написаны десятки шахматных программ. 

Остановимся на одной из них — Р8ІопСпе88. Эта про- 
грамма для РС (а вовсе не для карманных компью- 
теров Р8Іоп, которые тогда еще не вышли из колы- 
бели) была написана Ричардом Лэнгом, человеком в шах- 



ее на .ЕХЕ БѴТ)!). Интерфейс довольно аскетичен, управ- 
ление исключительно с клавиатуры, черно-белая доска 
изображается символами псевдографики — тем не менее 
поддерживаются многие возможности, привычные поль- 
зователям современных компьютерных шахмат. Многое 
умеет Р8ІопСпе88: и размышлять за время противника, и 
подсказывать рекомендуемый ход, и демонстрировать ва- 
риант, который считает наилучшим... Возможна запись сы- 
гранных партий на диск — правда, пока еще в своем собст- 
венном формате, время стандартизации наступит чуть поз- 
же. Сама программа со всеми модулями и дебютной библи- 
отекой занимает чуть более 200 Кбайт. По силе игры 
Р8ІопСпе88 вполне может стать хорошим спарринг-партне- 
ром для перворазрядников и даже кандидатов в мастера. 
«Тогдашние шахматные компьютеры ходили еще в ко- 
ротких штанишках», — заметил как-то Роберт Фишер, 
комментируя несколько своих партий, с легкостью вы- 
игранных у компьютера в те стародавние времена. 



^ате.ехе #09 сентябрь 2003 



тема защита лужина I шахматы 



СЛОВАРЬ 16-ТИ ТЕРМИНОВ 



; 



I УЛЕВОИ ХОД 

Очень красивый метод ускорения 
I поиска, изобретенный в середине 
90-х годов. Впервые применен в програм- 
ме Ргіт_2. Суть его в том, чтобы быстро нахо- 
дить позиции, в которых у одной из сторон 
подавляющий перевес. Эвристика такова: 
игрок, должный ходить в данной позиции, 
просто пропускает ход, отдает его противни- 
ку. Если и после этого перебор вариантов 
показывает, что преимущество сохрани- 
лось, — значит, в исходной позиции, где 
пропущен ход, оно было уже крайне боль- 
шим. Напоминаю, что дело происходит где- 
то в глубинах дерева вариантов. Дальше 
работает обычный механизм бета-отсече- 
ния, на простом языке его логику можно 
описать так: «...в данной позиции у белых ну 
очень большой перевес, значит — на пре- 
дыдущем ходу противник не допустит, чтобы 
на доске возникла такая позиция. Не будем 
больше рассматривать никаких ходов из 
нашей позиции, кроме уже рассмотренного 
«паса», и объявим предыдущий ход черных 
опровергнутым». Такой метод называется 
нулевым ходом, он существенно ускоряет 
процесс перебора вариантов. 

ОЦЕНКА ПОЗИЦИИ 
Математическая функция, ставящая 
в соответствие внешним признакам 
позиции некоторое число. Для финальных 
позиций в шахматах оценка принимает три 
значения: выигрыш той или другой стороны 
или ничья. Произвольная позиция получает 
оценку в соответствии с соотношением мате- 
риала, активностью фигур, безопасностью 
короля, особенностями пешечной структуры 
и т.д. Следует различать статическую оценку, 
даваемую определенной позиции, и оценку 
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позиции как результат процесса перебора 
вариантов на некоторую глубину. В общем 
случае они совершенно не совпадают. 



П 



| ОЛУХОД 

Единица измерения шахматного 
времени. Соответствует одному ходу, 
произведенному белыми либо черными. 
Приставка «полу» понадобилась для отличия 
от пары полуходов — белых и черных, в тра- 
диционной для шахмат системе нумерации 
считающихся за один полный ход. 



П 



РЕДСТАВЛЕНИЕ ПОЗИЦИИ 

| Способ внутреннего хранения дан- 
ных о текущей партии: положении 
фигур на доске, очереди хода, правах на ро- 
кировку, сделанных с начала игры ходах. 
Сегодня задача программирования шахмат- 
ных ходов и позиции вполне по силам спо- 
собному старшекласснику, не говоря уже о 
студентах младших курсов. Техники пред- 
ставления доски, фигур и ходов отработаны, 
и хотя практически в каждой программе 
есть какие-то свои нюансы, общие подходы 
стандартны. Их, по большому счету, три: ли- 
бо использование массивов структур, в ко- 
торых каждый элемент соответствует одно- 
му полю доски, либо те же массивы и спис- 
ки, но уже для отдельных фигур. И, наконец, 
самый элегантный, хотя и не самый простой 
для программирования способ — представ- 
ление доски в виде набора 64-битных чисел 
(устоявшийся английский термин — Ьіі- 
Ьоагсіз, битовые доски). Одно из этих чисел 
соответствует положению всех белых пе- 
шек, другое — черных коней, и т.д. Многие 
программы используют комбинированное 
представление позиции, в котором одновре- 
менно задействованы все эти подходы. 



ню, работе 

С 



начинали привыкать к красочным 
графическим экранам, системам ме- 
ню, работе с мышью... 

тоит упомянуть еще один 
подвид шахматных про- 
грамм, появившихся в 80-е, 
это специализированные 
шахматные микрокомпью- 
теры. Типичный их размер был срав- 
ним с комплектом дорожных шахмат, 
сила игры — на уровне любителя сред- 
ней руки... Наибольший успех имели 
Спе88 Спаііеп^ег, 8аііек, МерЫзЮ. Аппа- 
ратное обеспечение было в меру скром- 
ным: так, компьютер «Мефисто-Евро- 
па», выпускавшийся одно время по ли- 
цензии в Киеве, обладал процессором с 
тактовой частотой 16 МГц и оператив- 
ной памятью 8 Кбайт, четыре из кото- 
рых занимала программа и дебютная 
библиотека. Тем не менее «малыши» иг- 
рали в силу первого разряда! А по удоб- 
ству использования и портативности 
эти специализированные шахматные 
компьютеры намного превосходили 
своих современников на РС. 

Великое 
объединение. 
Возвращение 
гигантов: до-Е годы, 
наши дни, 

БЛИЖАЙШЕЕ 



ВЕБ-РЕСУРСЫ, КОТОРЫЕ МОГУТ ВАС ЗАИНТЕРЕСОВАТЬ 



Форумы по шахматному программированию 

ІіІІр://1 : 11.раг5ітопу.пеѴ1 : огит16635 — ѴѴіпВоагсІ Рогит. 
ѵѵѵѵѵѵ.ІаІксИе55.сот/1 : огит5/1/іпсІех.ИІтІ — СотриІег-СИезз СІиЬ. 
гес.ёатез.сііезз.сотриіегз — новостная группа по шахматному программированию 



Действительно, сила программ 
«потребительского класса» в 80-е 
годы была еще невысока. Но этот 
недостаток компенсировался, во- 
первых, радостью от общения 
практически с «искусственным 
разумом» (отголоски эйфории 60- 
х!), а во-вторых, удобством поль- 
зовательского интерфейса — вла- 
дельцы программ тогда только 




Фен Сюн-Сю — один из 
авторов знаменитой 
Реер ВІие. 



БУДУЩЕЕ 

На рубеже 80-90-х гг. произошло знамена- 
тельное событие — впервые 12-й и 13-й 
чемпионы мира Анатолий Карпов и Гар- 
ри Каспаров встретились за доской в по- 
луофициальных матчах с Беер Тпои^пі, 
лучшей программой того времени. Оба 
одержали легкие победы, и на какое-то 
время человечество «почило на лаврах». 
Но! В результате эволюции именно Беер 
Тпои^пі всего через пять лет на сцену 
вышла легендарная Беер Віие, сотворившая в 1997 году сен- 
сацию своей победой над Каспаровым в 6 партиях... 
Пока программисты из команды Беер ТЛіои^Ьі осмысливали 
причины своего фиаско и готовились к новому штурму завет- 
ной вершины, происходил постепенный рост возможнос- 
тей программ для обычных РС. В мае 1994 года в Мюнхене 
состоялся гроссмейстерский блиц-турнир, в котором приня- 
ла участие программа ЕгіЕг 3 немецкой фирмы СпеззВазе. Ре- 
зультат турнира оказался неожиданным для многих: про- 
грамма поделила первое место с самим Каспаровым, попут- 
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но обыграв его в личной встрече! Прав- 
да, в «перебое» за абсолютное первенст- 
во чемпиону удалось взять убедительный 
реванш — но не будем забывать, что рабо- 
тала та программа на очень скромной по 
нынешним меркам конфигурации: 
Рептішп 90, 64 Мбайт ОЗУ... 

А вот через полгода, на оче- 
редном этапе Гран-при по 
быстрым шахматам, реван- 
ша Каспарову взять уже не 
.удалось. На сей раз обидчи- 
ком стала другая программа для РС — 
Спезз Сепіш уже упоминавшегося Ри- 
чарда Лэнга. Программа выбила Каспа- 
рова в первом же круге турнира с выбы- 
ванием, прошла еще два круга и была 
остановлена индийским супергросс- 
мейстером Вишванатаном Анандом. 
90-е годы стали временем сближения в 
силе игры между персональными ком- 
пьютерами и «большими» системами. 
Другим знаковым явлением стал пере- 
ход к модульности и стандартизации 
интерфейсов. Если раньше каждая 
шахматная программа имела свой соб- 
ственный графический интерфейс, то 
теперь пришло время программ-оболо- 
чек, к которым можно подключать раз- 
личные игровые модули — еп^іпез, 
или, в русской терминологии, движки 
(вы найдете на нынешнем БѴБ как 
оболочки, так и движки, многие из ко- 
торых играют на уровне международ- 
ных гроссмейстеров). 

Введение модульной структуры по- 
родило очередную задачу: стан- 
дартизацию как представления 
шахматных данных, так и протоколов — «языков общения» 
между движками и графическими пользовательскими обо- 
лочками. 

Стандартом де-факто в последнее время стал интерфейс, 
предлагаемый фирмой СпеззВазе. Он отличается особой сба- 
лансированностью, во главу угла поставлены не внешние эф- 
фекты, а функциональность и удобство доступа к наиболее 
важным для практического игрока возможностям програм- 
мы. В этом интерфейсе можно использовать не только движ- 
ки от СпеззВазе, но и разработки сторонних производите- 
лей — как коммерческие (СпеззТт^ег, 8пгесІсІег, Беер8]еп§), 
так и свободно распространяемые программы: Сгаиу, 
ЕхСпезз, ІтпіСпезз, ВатВат. Начиная с версии Ргкх 7, ин- 
терфейс допускает также подключение любых ИСІ-движков. 
Ничуть не преувеличивая, можно сказать, что роль 
СпеззВазе в мире шахматного программирования и при- 
кладного ПО постепенно становится сравнимой с ролью 
Місгозоіт в производстве софта офисного. Хорошо это 
или плохо — судить трудно, время покажет. 
Другим известным интерфейсом является СпеззРагіпег 
фирмы ЬоказогЬ. Эта оболочка не столь распространена, 



СЛОВАРЬ 16-ТИ ТЕРМИНОВ 



^ОРТИРОВКА ХОДОВ 

Важная процедура, применяемая 
во внутренних узлах дерева перебо- 
ра. Для эффективной работы альфа-бета 
алгоритма крайне важно, чтобы ходы, име- 
ющие шансы оказаться в данном узле наи- 
лучшими, рассматривались раньше своих 
«конкурентов». Для сортировки ходов при- 
меняются различные техники: от статичес- 
кой оценки позиций (счет на 1 полуход) до 
проведения короткого «внутреннего» пере- 
бора на 2-3 полухода. Широко используют- 
ся также различные эвристики: первыми 
пробуются ходы из записи в хэш-таблице 
для данной позиции, ходы, чаще других 
приводившие к бета-отсечениям на сосед- 
них ветках, и т.п. 



оценка позиции, глубина произведенного 
поиска, наилучший найденный ход, различ- 
ные флаги-признаки. Так как в дереве шах- 
матных вариантов очень часто встречаются 
идентичные позиции (например, после хо- 
дов 1. с4 с!5 2. сІ4 — и 1. с!4 сІ5 2. с4 ), про- 
грамме не приходится повторять одну и ту 
же работу, что существенно повышает быст- 
родействие. Часто отдельная хэш-таблица 
заводится для пешечных конфигураций. Ти- 
пичный размер хэш-таблицы в современных 
программах достигает десятков мегабайт. 
Особенно сильно влияние хэширования про- 
является в эндшпиле, где позиции с пере- 
становками ходов возникают очень часто. 



'ЭШ-ТАБЛИЦА 

Структура данных, сохраняющая ре- 
зультаты поиска в удобной для даль- 
нейшего использования форме. Для каждой 
позиции вычисляется «ключ» — длинное, ча- 
ще всего 64-разрядное, целое число, кото- 
рое используется для ее однозначной иден- 
тификации. В записи хэш-таблицы, индекси- 
руемой с использованием этого ключа, хра- 
нится полезная информация: найденная 
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I ЕННОН, КЛОД (1916-2001) 

Американский математик, осно- 
1 воположник теории информации, 
разработчик криптографических систем. В 
шахматном программировании прославил- 
ся тем, что первым предложил схему поис- 
ка компьютером хода: построение дерева 
перебора, обрыв вариантов на фиксиро- 
ванной тем или иным образом глубине, ста- 
тическая оценка финальных позиций и 
дальнейшее применение к полученным 
оценкам ветвей минимаксной процедуры. 



ВЕБ-РЕСУРСЫ, КОТОРЫЕ МОГУТ ВАС ЗАИНТЕРЕСОВАТЬ 



Теоретические вопросы 

ѵѵѵѵѵѵ.5еапе1.сот/~ЬгисетоДоріс5Доріс5.ІіІт — основные методы и техники шахматного 
программирования. 

ИІІр://тетЬег5.поте.пІ/таІасІог/сИе55840.ИІт — описание архитектуры программы РеЬеІ. 
ІіІІр://аіёгоир.пагосІ.ги/іпсІехг.ІіІт — коллекция теоретических статей в формате .рсіт. 

как продукты СпеззВазе, но также имеет своих привер- 
женцев и предоставляет все необходимые функции как 
для игры, так и для работы с базами данных. Из про- 
грамм, выпускаемых Ьока8огі, прежде всего следует упо- 
мянуть легендарную КеЪеІ — детище программиста Эда 
Шреддера. Эта программа известна с начала 80-х годов. 
Наибольших спортивных успехов КеЬеІ добилась в мат- 
чах не с компьютерами, а с живыми гроссмейстерами — 
так, ею был разгромлен Вишванатан Ананд, настоящий 
супергроссмейстер. Не секрет, что многие шахматисты в 
борьбе с компьютерами начинают нынче применять так 
называемую «антикомпьютерную» стратегию: ранние 
размены тяжелых фигур, построение закрытых позиций 
с пешечными цепями, неспешное маневрирование и на- 
ращивание сил для атаки на короля. Появляются даже 
статьи с рекомендациями по выбору дебютных систем, 
наиболее перспективных в игре с компьютерами (напри- 
мер, система «каменная стена» в голландской защите). 
Именно для борьбы с подобными хитрецами в программу 
КеЬеІ встроены критерии «антигроссмейстерской» иг- 
ры. Программа стремится получать такие позиции, кото- 
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ЗНДШПИЛЬНЫЕ БАЗЫ 
Во многих позициях с малым количе- 
ством фигур (например, при матова- 
нии одинокого короля или в окончании с 
единственной проходной пешкой) человек 
не рассчитывает варианты, а просто «знает», 
каким при правильной игре будет результат 
и какой ход является наилучшим. Идея дей- 
ствовать аналогичным образом пришла к 
шахматным программистам уже давно, и 
простейшие окончания были просчитаны 
еще в конце 60-х годов. Сохранились преда- 
ния о том, как был впечатлен подобными 
базами данных известный теоретик эндшпи- 
ля Ю.Л. Авербах, когда ему предложили вы- 
играть у компьютера в техническом оконча- 
нии «ладья с пешкой против ладьи». Несмот- 
ря на весь свой опыт, маэстро во многих по- 
зициях далеко не сразу смог показать безо- 
шибочный путь к победе. Реакция же Гарри 
Каспарова на компьютерный анализ энд- 
шпиля «ферзь против ладьи» в начале 90-х 
годов была еще более непосредственной: «Я 
узрел Бога!» — воскликнул тогда еще четы- 
рехкратный чемпион мира. 
В настоящее время объемы дискового про- 
странства позволяют использовать энд- 
шпильные базы данных размерами в сотни 
гигабайт и даже терабайты. Тем не менее 
этого хватает для исчерпывающего анали- 
за только пятифигурных окончаний (кроме 
королей противников, на доске присутству- 
ют в общей сложности еще только три фи- 
гуры или пешки). Из шестифигурных окон- 
чаний просчитаны пока только очень не- 
многие. Видимо, можно с уверенностью ут- 
верждать, что семифигурные окончания в 
русле нынешних технологий (если не про- 
изойдет прорыва в квантово-компьютер- 
ной области) не будут просчитаны никогда. 
Стандартом де-факто являются сейчас энд- 
шпильные базы данных в формате Евгения 
Налимова. Программный код для доступа к 
файлам в этом формате распространяется 
свободно, его используют многие программи- 
сты. Практически все сильнейшие программы 
— и коммерческие (Ргііг, 5спгес!сІег, Ніагсз), и 
«любительские» (Сгайу, РитТіап, Уасе) — умеют 
обращаться к эндшпильным базам Налимова. 
Вместе с этим кодом распространяется и ге- 
нератор эндшпильных баз — при желании их 
можно создать с нуля на своем собственном 
компьютере. Автор этого словарика пару лет 
назад из «спортивного интереса» пробовал 
сгенерировать базу для окончаний КРРКР 
(король, ладья и пешка против короля и ла- 
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дьи). На машине класса Репііигл III (800 МГц, 
256 Мбайт) эта задача заняла порядка неде- 
ли процессорного времени... 
Существуют и другие форматы эндшпильных 
баз — один из наиболее известных разра- 
ботан Томпсоном (тем самым, из отцов-пра- 
родителей Юникса). Между собой эти фор- 
маты различаются не слишком существен- 
ными для концептуального понимания тон- 
костями (хранить или не хранить права на 
рокировку? тождественны ли позиции с 
возможностью/невозможностью взятия на 
проходе?). Общая же идея практически од- 
на и та же. Позиции разбиваются на клас- 
сы: в 0-м классе только матовые или теоре- 
тически ничейные позиции, в 1-м — пози- 
ции с матом в один ход или такие, из кото- 
рых в один ход достигается «битая» ничья, и 
т.д. После чего в файле для каждой позиции 
можно хранить только информацию о том, к 
какому классу она принадлежит. Обратите 
внимание, что даже лучший ход хранить со- 
вершенно не обязательно — при использо- 
вании эндшпильной базы программа про- 
сто генерирует все возможные ходы и смот- 
рит, какой из них ведет к позиции с наилуч- 
шим для игрока классом. 
Один из самых интересных форматов для ря- 
да окончаний применен в свободно распро- 
страняемой программе Ое\Т\. Этот формат за- 
крытый, но автор — Фабио Кавиччио — дал 
некоторые комментарии по особенностям 
реализации. Из этих комментариев следует, 
что ему удалось достичь феноменальной 
плотности сжатия эндшпильных «знаний», 
при которой на одну позицию приходится 
чуть больше одного бита информации! В ре- 
зультате программа, суммарный объем фай- 
лов которой порядка 500 килобайт, уверен- 
но разыгрывает все самые принципиальные 
4-фигурные окончания и, пожалуй, самое 
важное из пятифигурных — все тот же энд- 
шпиль «ладья с пешкой против ладьи». 
Использование эндшпильных баз данных 
усиливает игру программ в окончании, но 
также ставит очередные вопросы. Напри- 
мер, как часто к ним следует обращаться в 
переборе — только в корневой позиции или 
при счете на какую-то определенную глуби- 
ну? В первом случае программа будет нахо- 
дить только одноходовые «соскоки» в техни- 
ческий эндшпиль, во втором — станет про- 
зорливее, но медленнее, так как обращение 
к файлам — крайне дорогая в смысле про- 
цессорного времени операция. Вопросы по- 
ка открыты, оптимизация продолжается... 




Суше, 1985 г.р., и сегодня может быть отменным 
спарринг-партнером для сильных разрядников! 

рые компьютеру более понятны, а че- 
ловеку, напротив, неудобны: с большим 
обилием тактических нюансов, свобод- 
ной фигурной игрой и т.п. 

Зд Шреддер утверждает, что пер- 
востепенной задачей для него яв- 
ляется исключительно сила игры 
программы, а не красота интерфейса 
или сервисные возможности. Поэтому 
долгое время разработка велась только 
под Б08 (впрочем, пользовательский 
интерфейс КеЬеІ под Б08 — на вполне 
достойном уровне). Недавно был все-та- 
ки выпущен и \ѴіпсІо\ѵ8-вариант КеЬеІ, 
работающий в интерфейсе СпеззРагіпег. 
Народные умельцы воспользовались 
тем, что в этой версии применен диа- 
лект протокола ДѴіпВоагсІ, и адаптирова- 
ли КеЪе1ЛѴіпсІо\ѵ8 для работы в интер- 
фейсах ДѴіпВоагсІ и Агепа. 
Из коммерческих программ для широ- 
ких масс первое место по популярности 
принадлежит, несомненно, Спе88- 
тазіег, нынче издающейся небезызве- 
стной ІІЬі 8оЙ. Корни ее также уходят в 
начало 90-х — Б08-версии Спеззтазіег 
2000, 2100, 3000 получили в свое время 
широкую известность, продавались 
миллионными тиражами. Резкий ска- 
чок в силе игры произошел в 1996 году, 
когда была выпущена версия 
Спеззтазіег 4000 — снабженная новым 
игровым модулем Тпе Кіп§. Эта про- 
грамма успешно выступала на АЕССЖ- 
турнирах «люди против компьютеров», 
проводившихся в 90-е годы. Недавно 
появилась девятая (или девятитысяч- 
ная?) версия Спеззтазіег, чей игровой 
движок, по иронии судьбы, не претер- 
пел существенных изменений — все тот 
же Тпе Кіп§. По силе игры Спеззтазіег 
уступает программам от СпеззВазе, но 
армия поклонников красочного интер- 
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|Ь I ФОРМАТ 

■ м I ті Во времена первых 

I ^ у шахматных программ 
для персональных компьютеров каждый автор 
имел собственный взгляд на то, как его про- 
грамма общается с «внешним миром». Даже 
для такой операции, как запись сыгранной 
партии на диск, не было общепринятой формы 

— программы записывали партии в самой раз- 
нообразной нотации, некоторые только в би- 
нарном формате, и т.д. Мало кому приходила в 
голову мысль, что файл с партией может быть 
использован где-то еще — сохранение на диск 
было просто одной из удобных опций, позво- 
лявших прервать партию, а потом снова загру- 
зить и продолжить в той же самой программе. 
Ситуация изменилась с появлением стандарта 
компьютерной записи партий — формата РСЫ, 
РоПаЫе Сагле ІМоІаІіоп. Файл в формате РСЫ 

— это обычный текстовый файл, содержащий 
запись партии в англоязычной алгебраичес- 
кой нотации. Текст партии может также содер- 
жать варианты и комментарии, выделяемые 
специальными конструкциями — фигурными и 
обычными скобками и т.п. Каждая партия 
предваряется заголовком, форма которого до- 
статочно строго определена: в специальных те- 
гах содержатся имена игроков, рейтинги, дата 
партии, название соревнования и т.п. 
Вначале поддержка РСМ появилась в коммер- 
ческих топ-программах, затем и во многих 
других. Сегодня стандарт РСМ поддерживается 
абсолютно всеми распространенными обо- 
лочками для движков, базами данных и мно- 
гими любительскими программами. 

Наряду с форматом РСЫ для записи партий и 
хранения баз данных используется и закры- 




тый формат от СпеззВазе — .СВН. Его пре- 
имущества выявляются при работе с очень 
большими базами партий, так как он поддер- 
живает возможности сжатия, индексирова- 
ния и быстрого поиска информации. 



□□пппппп 



УСІ 



ПРОТОКОЛ 

ІІпіѵегзаІ Спезз Іпіегтасе. 
у Протокол, разработанный 
фирмой СпеззВазе с нуля — в отличие от 
ѴѴіпВоаго!, выросшего как обобщение прото- 
кола программы ѲІМІІСгіезз. В большей сте- 
пени ориентирован на графический 
интерфейс, оставляет движку лишь незначи- 
тельную свободу в действиях: например, про- 
грамма не имеет права начинать обдумы- 
вать ход за время противника без специаль- 
ной на то команды. Позволяет конфигуриро- 
вать большое количество параметров движ- 
ка, ранее задававшихся в каждом случае по- 
разному (через іпі-файлы, опции командной 
строки и т.д.). Имеет большое количество сто- 
ронников и противников. Самый авторитет- 
ный противник — автор программы Сгайу 
Роберт Хьятт. 
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^МВОАІЮ, ПРОТОКОЛ 

Текстовый протокол общения движ- 
ка с оболочкой, очень простой в ре- 
ализации. Назван по имени соответствую- 
щей программы. Имеет «двойника» — прото- 
кол ХВоаго!, используемый в Юникс-систе- 
мах. Протокол приобрел широкую популяр- 
ность на рубеже веков, в настоящее время 
только в свободном доступе имеется более 
200 ѴѴіпВоа го! -совместимых движков, и это 
число продолжает расти. 



фейса с набором мультимедийных лекций не иссякает. 
Изюминка программы — необычайная гибкость настроек 
в параметрах поиска оценки позиции, что позволяет варь- 
ировать силу игры Сгіе88та8Іег, вплоть до «моделиро- 
вания» стилей различных игроков — от начинающих до 
гроссмейстеров. Среди любителей шахматного програм- 
мирования возникло даже новое увлечение — эксперимен- 
ты с созданием собственных настроек (персоналий) для 
этой программы, в попытках найти философский камень 
и получить самый сильный набор параметров. 

В 90-е же произошло рождение протокола 
ХВоагсІ/ДѴіпВоагсІ, ныне повсеместного любимца. 
Впервые он был применен в программе СМІІСпе88, в 
последующие годы наблюдался резкий рост числа движков, 
поддерживающих этот протокол. Сейчас, в середине 2003 
года, новые ^Д/іпВоагсІ-движки появляются практически каж- 
дую неделю! Такой успех протокола заставил разработчиков 
основных графических интерфейсов включить его под- 
держку в свои продукты. «Держится» пока только Спе88Ва8е, 



Одна из самых популярных в программи- 
рующем шахматы народе оболочек, 
ѴУіпВоаггі объединяет порядка 200 движков 
всех рангов и достоинств, вплоть до 
супергроссмейстерских, 
продвигающая свой стандарт ИСІ, но так 
как концептуально протоколы близки, 
энтузиастами был написан транслятор- 
конвертер ИСІ2\ѴВ, позволяющий под- 
ключать М^іпВоагсІ-движки и в интерфей- 
сы программ Епг2, 8спгес1с1ег и т.д. 
Многие ДѴіпВоагсІ-программисты начи- 
нают свое знакомство с протоколом и об- 
щими принципами построения шахмат- 
ных программ с Т8СР (Тот '8 8ітр1е 
Спе88 Рго^гат) — простой программы, 
написанной Томом Керриганом. Тому 
удалось создать движок, совмещающий 
концептуальную простоту, довольно при- 
личную силу игры (не хуже второго-пер- 
вого разрядов), краткий и понятный код 
на языке С, доступный для скачивания из 
Сети (вам, впрочем, достаточно будет об- 
ратиться к нынешнему .ЕХЕ-диску). 
ероятно, самая широко известная ДѴіпВоагсІ- 
совместимая программа — это движок Сгапу 
(см. наш диск!), созданный американским 
профессором Робертом Хьяттом. Долгое вре- 
мя Сгапу держала пальму первенства по силе 
игры среди любительских программ. Распространяется 
она вместе с подробно прокомментированным исходным 
кодом и служит своеобразным учебником и действующим 
методическим пособием для очень многих шахматных 
программистов. Программа многоплатформенная, мо- 
жет быть откомпилирована как под ДѴіпсІо\ѵ8, так и под 
многочисленные диалекты Юникса и Линукса. Возможна 
работа Сгапу и на многопроцессорных системах. 
Профессор Хьятт полушутливо утверждает: если вам в го- 
лову пришла какая-то идея по шахматному программиро- 
ванию, то она либо уже реализована в Сгапу, либо была 
испробована и отвергнута как неперспективная. 
Летом 2002 года в ДѴіпВоагсІ-сообществе произвела фу- 
рор «появившаяся из ниоткуда» программа КиШап. Она 
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продемонстрировала очень высокую силу игры на Интер- 
нет-серверах, победила многие известные коммерческие 
и любительские программы. Внезапный успех «новичка» 
породил даже определенные слухи о возможном плагиа- 
те—в КиШап видели то «перекрашенного» «Фрица», то 
новую версию КеЪеІ, а кое-кто даже подозревал возвра- 
тившуюся инкогнито Беер Віие! Впрочем, слухи быстро 
развеялись после того, как автор, шведский программист 
Пер-Ола Валфридсон, выпустил свою программу в сво- 
бодный доступ и дал подробное интервью об истории со- 
здания КиШап, ведущей свой отсчет с 1998 года (и вновь 
см. наш диск!)... 

Ваш покорный слуга тоже внес свой скромный вклад 
в ДѴіпВоагсІ-движение. В марте 2002 года была нача- 
та разработка программы СгеКо Спе88 Еп^іпе 
(Ъир: / /Ьеаг1ос1§е.\ѵеЬ8егѵІ8.ги / спе88 / ^геко.піті) . В на- 
стоящее время движок поддерживает все самые важные 
опции протокола ДѴіпВоагсІ и может использоваться в на- 
иболее распространенных интерфейсах: собственно 
\ѴіпВоагс1, Агепа, Спе88Ва8е СШ (с использованием адап- 
тера \УВ2ИСІ), Спе88Ма8І:ег. Сила игры СгеКо составляет 
2100-2300 пунктов Эло, в зависимости от контроля време- 
ни. Программа регулярно соревнуется с людьми и ком- 
пьютерами на Интернет-сервере ГІС8 (\ѵ\ѵ\ѵ.ггеесгіе88.ог§). 
В негласном соревновании по количеству написанных 
\ѴіпВоагс1-движков лидирует Германия: число программ 
«немецкой национальности» приближается к двадцати. 
Наша же страна пока может гордиться четырьмя такими 
программами, и самая сильная из них на сегодня — 
8тагТЫпк орловского математика Сергея Маркова, о ко- 
торой вы прочтете в следующем материале. 
Ну а что происходит сейчас в мире коммерческих 
программ? 

После определенного шока, вызванного поражением Кас- 
парова в 1997 году, супергроссмейстеры постепенно нача- 
ли «приходить в себя». Теперь они относятся к компью- 
терным шахматам не как к экзотическим диковинкам или 
потусторонней силе, но именно как к специфическим со- 
перникам — со своими сильными и слабыми сторонами, 
своим стилем игры. К матчам с такими противниками 
можно готовиться, изучать их специфику — и соревно- 
ваться, причем не без успеха. Правда, как заметил Каспа- 
ров, сегодня игра с компьютером требует принципиально 
иной подготовки, чем даже соревнования с живыми шах- 
матистами из первой десятки мирового рейтинга. 
В 2002-2003 гг. состоялись три матча сильных гроссмей- 
стеров с топ-программами. Владимир Крамник сыграл в 
Бахрейне с Беер Ггііг, Гарри Каспарову в Нью-Йорке 
противостоял Беер Зипіог. Меньшее, чем два предыду- 
щих матча, освещение в прессе получил третий поеди- 
нок — Евгения Бареева с программой Ніагс8-Х. Все три 
матча протекали по разным сценариям, но результаты, 
как это ни удивительно, совпали: поединки закончились 
с ничейным счетом. 

Интересна история происхождения приставки «Беер» в 
названиях продуктов С1іе88Ва8е — соперников Крамника 
и Каспарова. Вероятно, многие считают, что Беер Ггііх — 
в определенной степени потомок знаменитой Беер Віие. 
Так вот, они даже не однофамильцы. Дело было так. Од- 



новременно с программой Беер Віие, использовавшей 
для оценки позиций и генерации ходов специальное ап- 
паратное обеспечение, в целях тестирования была созда- 
на ее «младшая сестра» — программа Беер Віие ^піог. От- 
личалась она только тем, что работала на обычном желе- 
зе, без специализированных шахматных микросхем. 
Примерно в то же время израильские программисты 
Амир Бан и Шай Бушинский выпустили свою программу 
— ^піог. Ее многопроцессорный вариант получил при- 
ставку «Беер», — было ли это случайным совпадением, 
или маркетинговой хитростью, история умалчивает. С 
тех пор повелась традиция: если программа поддержи- 
вает систему с несколькими процессорами, то ей дается 
гордый титул Беер. Так появились Беер Ггііх, Беер 
8спгес1с1ег, Беер Зипіог. Никакого отношения к «Темно- 
синему» (а не «Глубокому голубому», как иногда неточно 
переводят название Беер Віие) они не имеют. 
В заключение — несколько слов о наследниках тех са- 
мых специализированных шахматных «малышей», по- 
явившихся в 80-е годы. Несмотря на то что они по- 
прежнему выпускаются, эстафету у «Мефисто» и «Чел- 
ленджеров» переняли хорошо вам знакомые карман- 
ные компьютеры — Раіт и РоскеіРС. Для них выпуще- 
ны «карманные» же версии знаменитых старших бра- 
тьев — программ С1іе88Ті§ег, Сепіш, РоскеіГгііх. В зави- 
симости от типа процессора и мощности «нала- 
донника» сила их игры лежит в интервале 1800- 
2200 пунктов Эло — что более чем достаточ- 
но для отдыха и развлечения большинства 
любителей шахмат. 



1. Адельсон-Вельский Г.М., Арлазаров В.Л., Донской М.В. 
Программирование игр — М.: Наука, 1978. 

Математическое введение в теорию комбинаторных игр двух лиц с 
нулевой суммой. 

2. Адельсон-Вельский Г.М., Арлазаров В.Л., Битман А.Р., Донской М.В. 
Машина играет в шахматы — М.: Наука, 1983. 

Более шахматное и менее математическое описание основных прин- 
ципов работы шахматной программы. Подробно рассмотрено устрой- 
ство легендарной «Каиссы». 

3. Ботвинник М.М. 

О решении неточных переборных задач — М.: Советское радио, 1979. 
Книга, в которой патриарх советских шахмат изложил концепцию 
своей новаторской программы «Пионер». 

4. Бронштейн Д.И. 

Давид против Голиафа — М.: Рипол-Классик, 2002. 

Первый в мире учебник шахматной стратегии и тактики, целиком по- 
строенный на партиях с компьютерами. Основу этого «учебника XXI 
века» составляют 75 глубоко прокомментированных партий, сыгран- 
ных героем книги с сильнейшими компьютерами в 1990-97 годах. Но 
не только с электронными «голиафами» пришлось бороться в своей 
жизни Великому Давиду. О драматическом противостоянии творчес- 
кой личности с Системой рассказано тоже впервые. Словом, под од- 
ной обложкой спрятаны две книги: необычный шахматный учебник и 
мемуары выдающегося гроссмейстера. 
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Широв,%Йм 

будущий КРАМНИК 

Уленшпишель 

Фактически спор Шеннона с Ботвинником заключался в том, что пер- 
вый пытался найти универсальный метод для решения всех минимакс- 
ных задач, а второй делал упор на особенности конкретной игры... 

12 полуходов, а в некоторых случаях и больше. Беспер- 
спективные же варианты человек может отбросить, оце- 
нив позицию после единственного опровергающего хо- 
да. Перебор всех вариантов на глубину 12 полуходов для 
типичной позиции миттельшпиля потребует фантасти- 
ческого промежутка времени. 

В ПЛЕНУ ПОЛУХОДА 

Осознавая суть проблемы, Михаил Моисеевич Ботвин- 
ник попытался сконструировать метод, который не бу- 
дет тратить время на просмотр заведомо бессмыслен- 
ных вариантов. 

Фактически он решил научить машину играть таким же 
образом, как это делает человек. Однако этот подход, не- 
смотря на его видимую привлекательность, по всей веро- 
ятности, содержит в себе другой слабый момент: челове- 
ческий мозг и ЭВМ — системы, очень сильно различаю- 
щиеся по своей архитектуре. Работа группы, созданной 
Ботвинником, сводилась к алгоритмизации методов, 
применяемых человеком. Но будут ли эти методы безого- 
ворочно эффективными для ЭВМ? Возникает и вторая 
проблема: «мысль изреченная есть ложь». Представле- 
ние человека о собственных методах зачастую является 
неполным или вовсе ошибочным. Попытка формулиро- 
вания этих методов нередко наталкивается на непреодо- 
лимые препятствия. 

Именно по этой причине практически все шахматные 
программы вплоть до середины 80-х годов создавались на 
базе идей Шеннона, а не Ботвинника. Не была исключе- 
нием и знаменитая «Каисса». Несмотря на огромные до- 
стижения в оценке позиций, а также в открытии слож- 
ных паллиативных методов, позволяющих бороться с не- 
которыми слабыми сторонами шенноновского перебора, 
шахматные программы, написанные в это время, совер- 
шенствовались довольно медленно. 

Последователи Шеннона, отталкиваясь от созданных им 
моделей шахматной игры, больше двадцати лет находи- 
лись в плену полухода. Только в 80-х гг. появились робкие 
намеки на дробные глубины перебора, на то, что ветки 
дерева могут продлеваться не только на концах, но и в се- 



Клод Шеннон жестко разделил оценоч- 
ную функцию и перебор. Оценочная 
функция в программе, построенной 
«по Шеннону», содержит в себе специ- 
фические шахматные знания. А вот де- 
рево перебора строится согласно об- 
щим для всех минимаксных игр прин- 
ципам. При построении дерева шенноновская програм- 
ма фактически игнорирует качественные характеристи- 
ки просматриваемых позиций. Столь строгое отделение 
интеллектуальной части от неинтеллектуальной являет- 
ся в известной мере искусственным. В случае с шахмата- 
ми, в которых дерево перебора ветвится сравнительно 
быстро, это приводит к тому, что программа, работаю- 
щая «по заветам» Шеннона, зачастую не способна конку- 
рировать с человеком, даже используя мощные современ- 
ные машины. Профессиональный шахматист, анализи- 
руя конкретную шахматную позицию, может просматри- 
вать отдельные перспективные варианты на глубину 10- 




Февраль 2002 г., Гонолулу, США. Финал чемпионата мира по 
программированию. Второй слева — автор программы ЗтагТпіпк 
Сергей Марков, капитан команды ОрелГТУ. 
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редине для отдельных важных вариантов. Фактически 
догма полухода еще владеет умами, но успехи того же 
Амира Бана (автора ^піог) говорят сами за себя. 
У Бана и Бушинского, например, взятие считается не по- 
луходом, а половиной полухода. В основе Зипіог лежит 
концепция ограничения свободы выбора. 
Основная концепция сильнейшего на сегодня отечест- 
венного шахматного движка 8тагТЫпк — это попытка 
своеобразного диалектического синтеза двух направле- 
ний в шахматном программировании. 8тагТЫпк основы- 
вается на интеллектуально управляемом переборе, то 
есть на переборе, который управляется различными спе- 
цифическими шахматными знаниями. При разработке 
программы нашли свое применение некоторые идеи Бот- 
винника, однако практически ни одна из них не была 
использована в чистом виде. Подходы 8тагТЫпк — это 
своеобразные квазиботвинниковские методы. 
Старые концепции довлеют над большинством ореп- 
зоигсе-программ. Сгаиу, к примеру, не углубляет перебор 
в середине дерева в одной позиции более чем на полуход. 
8тагТЫпк же в отдельных случаях может увеличить глу- 
бину для отдельного хода более чем на три (!) полухода. И 
это не вызывает комбинаторного взрыва, которого так 
боится доктор Хьятт... 



Тот, кто... 



Автор 8тагТЫпк — 22-летний аспирант кафедры высшей 
математики Орловского государственного технического 
университета Сергей Марков. С начала 90-х годов в резуль- 
тате стремительного сокращения государственных расхо- 
дов как на науку, так и на шахматы, постепенно пришло 
осознание трансцендентной истины: «спасение утопаю- 
щих — дело рук самих утопающих». Шахматное програм- 
мирование в России было отдано на откуп энтузиастам. 
Одним из таких энтузиастов является и «отец» 8тагТЫпк. 
Проект 8тагТЫпк существует чуть менее двух лет. Кроме 
непосредственного автора движка в нем участвуют между- 
народный мастер Николай Оленин и санкт-петербургский 
шахматист Сергей Оксюзов. В обсуждениях и анализе так- 
же принимают участие и другие шахматисты и программи- 
сты. Посетив сайт группы по искусственному интеллекту 
ОрелГТУ (\ѵ\ѵ\ѵ.аі§гоир.пагос1.ги), можно узнать о новостях 
проекта, принять участие в форумной дискуссии и, разуме- 
ется, скачать последнюю версию движка (самую послед- 
нюю — на начало августа — вы найдете на .ЕХЕ БѴБ). 

...УЖЕ ВИДЕЛ ПОБЕДУ 

Какова реальная сила игры 8тагТЫпк? Согласно рей- 
тинг-листам турниров, проводимых в Сети (см., напри- 
мер, \ѵЬес-гіс1с1егкегк.п1 или зсіспезз.пагосі.ги), отставание 
от лучших коммерческих движков составляет менее 100 
пунктов Эло. Причем оно сокращается по мере удлине- 
ния контроля. То есть, скажем, если ^шпог или 8пгесЫег 
— это Каспаров, а Егііх — Крамник, то 8тагТЫпк — это 
сейчас Широв или Гельфанд. 

Вот несколько примеров шахматного творчества 
8тагТЫпк: 

32. Лс17+! Крсб? самонадеянность чемпиона мира непро- 
стительна. 33. Ле7 Кс5 34. ФП Ф:П+ (не спасает 34. ...Л:§2 




а Ь с сі е \ д 
ЗтагТЫпк ѵ0.17а г40 — Ргііг 6 



из-за 35. Л:§2 ФеЗ+ 36. 
8 КрЫ С:§2 37. Ф:§2+, 

спасая темп; если бы ко- 
7 роль черных изначаль- 
6 но отошел на Ь8 или Ь6, 
5 партия завершилась бы 

вничью). 35. Кр:Г1 Пеш- 
4 ку на 17 не остановить. 
3 Интересно, что в этой 
2 партии каждый из 

движков имел лишь 



около секунды на при- 
нятие решения (партия 
была сыграна на АіЫоп 
1700 ХР+). Делая 33-й ход, 8тагТЫпк уже видел победу. 

а Ь с сі е I д М 

А вот фрагмент партии д 
с ^піог — движком, не- 
давно отметившимся 
ничейным матчем с 6 
Гарри Каспаровым. 5 
Типичный пример стра- 
тегического мышления 
программы в партии с 3 
длинным контролем. 27. 2 
а4! Ьа 28. С:а6 Лсб. Пеш- 
ку на с14 не спасти, ее 1 
оборона сулит только 
ухудшение позиции, 
^піог это понимает. 29. Л:с14 аЗ. С этим продвижением 
Зипіог, по-видимому, и связывал свои планы. Бить пешку 
нельзя из-за угрозы потери слона в результате связки. 30. 
Ксі ЛЬ8 31. Крс12 а2. Пешка выглядит угрожающе. 32. Лаі 15 
33. СаЗ Ла8 34. Ь5 КрГб 35. с4! Ла5 36. КрсЗ Л:Ь5 37. Л:а2 По- 
зиция черных практически безнадежна. После размена од- 
ной из ладей, давления, создаваемого пешкой с, оказалось 
достаточно для победы. 
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И, наконец, последняя 
партия: д 

26. ...Л:е4! (привлека- 
тельно 26. ...Ф:с1, одна- 
ко после 27. Лгіі Ф:Ь2 
28. С:а8 выигрыш у бе- 
лых в кармане). 27. 
Лгіі (нельзя 27. Л:е4 
из-за 27. ...С:с15; после 

27. Ф:е4 Ле8 28. Ф:е8 
С:е8 29. Лгіі СЬ5 30. §4 
Сі7 позиция белых без- 
надежна). 27. ...Ле8 28. 
КГ1 (любопытно 28. 
Г6?! Ь5 29. §п С:§7) 28. ...гі5 29. ЛаЗ ФЫ 30. ЛасІЗ с4 31. 
Лгі4 Ле4?! 32. Кгі2 Ф:с1! 33. Л:с1 Л:гі4 34. ФсЗ Сс5 35. КГЗ 
Ь4 36. Фс2. Давление черных пешек очень велико. 36. 
...ЬЗ 37. ФсЗ ЛаЗ 38. Фа5 Сгіб 39. Кеі Фгі4 40. КГЗ Ле4 41. 
ЛЫ Се7 42. Леі. Белые в панике. 42. ...Л:е1 43. Ф:е1 СГ6 
44. Ке5 Ле8 45. 14 с14 46. §4? Решающая неточность. Фсі 
давало шансы на ничью. 46. ...сЗ! Игра окончена. 
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Последний 
президент 



СССР 



Степанов не любит рассказывать о своих регалиях. Не хочет 
прослыть «самым главным хвастуном России». «Я бездельник. 
Своими мозгами себя обеспечил и теперь делаю, что хочу». К 
многочисленным званиям относится с иронией: «Президент 
Ассоциации Отелло СССР? Ах, да — забыл. Кстати, я как 
Горбачев — первый и последний». 



Расскажем все за него: первый чемпион 
СССР по Отелло 1 , победитель междуна- 
родного 24-часового турнира «Оіпеііо 
№§пі Еі^пі», вице-чемпион мира 1992 
года по Отелло в командном зачете, ше- 
стикратный участник чемпионатов мира 
по Отелло... 

Отелло — одна из «больших» настольных интеллектуаль- 
ных игр, в которых компьютерные программы победили 
человека. Случилось это на глазах Олега Степанова. Он 
стал свидетелем и... едва ли не непосредственным исполни- 
телем, поскольку принимал участие в создании программ, 
играющих в Отелло, сёги, рэндзю, пенту и др. Несмотря на 
то что сегодня Степанов занимается другими проектами, 
программы с его именем в графе «разработчик» все еще 
продолжают участвовать в соревнованиях — и занимают 
высокие места. Мы говорим с Олегом о его любимой игре 
— Отелло, о нелюбимой сёги, об искусстве создания собст- 
венных игр и программировании чужих... 

МШБ САМЕ8 ГОКЕѴЕК 

Сате.ЕХЕ: Олег, расскажите немного о себе. Как вы при- 
шли в эту игру? 

Олег СТЕПАНОВ: Родился в 1961-м. В юности жил в Венг- 
рии. В 1975-м приехал в Россию, уже зная все о том, кто та- 

1 Олег Степанов: «Отелло — имя собственное, Олег, надо с прописной!» ОК, 
подчиняемся, один раз можно. Хоть и не согласны (отелло давно уже стало 
тетрисом, шахматами, реверси, калахом, преферансом... Го? Нет, с го примерно 
та же проблема — см. ниже по течению темы). А кавычки, тов. Степанов? А, черт 
с ними, с кавычками — раз Степанов сказал... 




кой Брежнев, что такое 
СССР. Много лет жил 
рядом с людьми, боясь 
рассказывать правду. 
Интересуюсь развита- Олег Степанов: «Кстати, я как Горбачев ■ 
ем Интеллекта. В конце первый и последний... > 
80-х списался с Евгением Яковлевичем Гиком, автором кни- 
ги «Занимательные математические игры» (Евгений Яков- 
левич, легендарная фигура в мире шахматной и популяр- 
ной математической литературы, конечно, написал не 
только эту книгу. — Прим ред.). 2-е издание вышло уже с мо- 
ими разработками. Евгений Яковлевич помог связаться с 
международной организацией по Отелло. Первая поездка в 
Польшу. Стал известен как «русский, побывавший за грани- 
цей и игравший в Отелло». Потом меня нашел Юрий Нико- 
лаевич Кононов, который вел Отелло в Челябинске. Так 
мы решили проводить чемпионаты России. В 1987-м выиг- 
рал первое советское чемпионство. После чего стали разъ- 
езжать по турнирам вместе. В Петарсаари, Финляндия, 
проходил международный 24-часовой марафон по Отелло. 
Выиграв, стал первым российским победителем междуна- 
родного турнира. В 1991 году в команде вместе с Мельнико- 
вым и Свирским занял второе место на чемпионате мира. 
Вот так и пришел... 

.ЕХЕ: Когда вы начинали играть в Отелло, были ли уже 
сильные компьютерные программы? 

О. С: Да. Уже тогда программы нередко обыгрывали лю- 
дей. Важно было только, на каком уровне. Отелло — игра 
специфическая, здесь нужен конкретный счет. В те време- 
на программы начинали считать за 12 ходов до конца пар- 
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Владислав Кареев'з & Олег Степанов а «Мейдзин » против рэндзю 
Сергея Огородова. В турнире Мозсоѵѵ Ореп 2000 программа 
набрала 5 очков из 9, выиграв у Дмитрия Красноносова, 8-й дан. 



тии. Если у тебя к концу партии было +20 очков перевеса, 
ты мог все равно ошибиться и проиграть. Очень сложно 
было смотреть за оценочной функцией. Программа тебе 
пишет: «У вас выигрыш». Делаешь ход: «У вас проигрыш - 
4». Делаешь следующий ход: «У вас проигрыш -8». Еще 
один: «У вас проигрыш -10». И так далее — все хуже и хуже. 
.ЕХЕ: Очевидно, что появление серьезных АІ-соперни- 
ков произошло на ваших глазах, а для многих игр — при 
вашем непосредственном участии. Расскажите, как все 
это происходило. 

О.С.: Выезжая за рубеж, все время знакомился с программи- 
стами — кто еще может сопровождать Отелло? Как обычно 
бывает: увлеченный игрок пишет программу, играет с ней, а 
потом выводит ее и себя в свет. Донато Барнаба, Майкл Бу- 
ро, Сильва Кю, Накаджима, Андерссон, Танигучи, Дэвид 
Парсонс... Я человек общительный, поэтому всякий раз воз- 
вращался домой с кучей чужих разработок (надо заметить, 
что сам я тогда еще не программировал). 
С авоськой этих игрушек приехал однажды на Москов- 
скую компьютерную олимпиаду, где тут же подружился с 
Лешей Родионовым, Сашей Чигоревым и Димой Петров- 
ским, имевшими собственные разработки и искавшими 
международные контакты. Так я стал «поставщиком» но- 
вых зарубежных программ для них. Кстати, и Леша Роди- 
онов, и Дима Петровский назвали меня своим соавтором 
на следующей Олимпиаде, благодаря чему ваш покорный 
слуга вошел в историю навечно: дело в том, что их про- 
граммы поделили первое место, что бывало и ранее, но 
при этом я за один раз получил два первых места. Что, лег- 
ко догадаться, редкость из ряда вон. Естественно, мое уча- 
стие в их разработках было минимальным. Писали-то 
они! Словом, чемпионом я стал по дружбе. 
.ЕХЕ: Очевидно, дистанция между человеком и программой 
увеличивалась постепенно? Это был трагический разрыв? 
О. С: Пятнадцать лет назад программы мирно играли в 
одних турнирах вместе с людьми и, соответственно, фи- 
гурировали вместе с ними в рейтинг-листах. Так стала 
очевидна огромная разница в силе: первые места занима- 
лись программами с рейтингом 2600-2500. А потом, с не- 
которым промежутком, в рейтинге появлялись живые 



игроки — в основном японцы, традиционно бившие всех 
и вся. Но в один прекрасный момент рейтинги раздели- 
лись — теперь программы меряются силой с программа- 
ми, а люди — с людьми. И все довольны. 
Конечно, есть трюки, которые позволяют найти в логике 
программы брешь. Для поиска этой бреши используют, ра- 
зумеется, другие программы. Вы наверняка слышали о «Зеб- 
ре» (М^еЪга). Так вот, ее автор нашел дебют с ничьей — «32- 
32». Бился долго. Запускал «Зебру» против самой себя. Если 
выигрывала за черных — искал усиление за белых, и наобо- 
рот. В итоге, приключилось несколько ничейных партий. 
Опытный отеллист Марк Тастет выучил этот дебют... и миро- 
вая история противостояния «человек Ѵ8. программа» обога- 
тилась двумя ничьими! Правда, сейчас это легко лечится. Вы- 
бирается вариативный дебют (программа намеренно отдает 
предпочтение не самым оптимальным ходам) , дебютная кар- 
тина меняется, а поскольку все дебюты выучить нельзя — че- 
ловек постепенно доводится до проигрыша. Лично я проиг- 
рываю с вариативным дебютом при контроле секунда на ход 
(это «Зебре», сам-то я могу думать хоть час...). 

Великое противостояние 

в КАРТИНКАХ 

.ЕХЕ: Насколько мы понимаем, человек не собирался сда- 
ваться компьютеру вот так, запросто? 

О. С: Точно. В 1997 году в центре общественного внимания 
оказался матч Каспаров — Беер Віие. Об этом матче много 
писалось — как-никак, апофеоз битвы «человек — компью- 
тер». Мало кто знает, что примерно в то же самое время 
проходил матч Мураками — Ьо^ізіеііо по игре Отелло. 
Такеши Мураками, самый известный в мире (знает англий- 
ский, учит детей и потому может часто разъезжать) игрок в 
Отелло, отправился в Америку бороться с программой. С 
легендарной Ьо^ізіеііо, самой титулованной, самой силь- 
ной из компьютерных игровых программ. Ее автор, Майкл 
Буро, применил совершенно новые алгоритмы, создав на- 
стоящего, простите, монстра. 

Этот монстр при лимите времени одна минута почти не 
проигрывал людям. Программа была размещена на произ- 
водительном сервере и дни и ночи напролет играла, игра- 
ла и играла, набирая чудовищного размера дебютную биб- 
лиотеку. Обычная база данных по игре Отелло содержит 
около 50000 партий за всю историю игры (Отелло «изоб- 
рели» в 1971 году), а Майкл, запараллелив 16 8рагк 8іаІіоп 
в своем университете в Падерборне (РасІегЬогп), состря- 
пал чудовищных размеров библиотеку и предлагал желаю- 
щим базу дебютов на несколько миллионов партий. При- 
чем последние двадцать ходов были безошибочными. 
Честно сказать, Такеши не особенно жалует программы, 
поэтому готовился усиленно. Конечно, не обошлось и без 
театральных эффектов: «известнейший японец приезжает 
в Америку, чтобы сразиться с Ьо^ізіеііо!!!» Между тем с 
Ьо^ізіеііо можно было сыграть и через Интернет — у нее 
есть сетевой клиент... 

Кстати, в 1997-м сильнейшим по рейтингу был Шигеру 
Канеда, но корпорация Тшкисіа Огі^іпаі Со (издатель 
Отелло) не хотела видеть сильнейшего игрока среди лю- 
дей проигравшим сильнейшей программе. Вовсю рабо- 
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тал тотализатор, эксперты предрекали счет 3:3. Вместе с 
Такеши поехал сопровождающий, который описывал это 
эпохальное событие, рассказывая, как они готовились. 
Устроители дуэли для пущего эффекта попросили Майкла Бу- 
ро переписать код таким образом, чтобы программу можно 
было запустить на одном персональном компьютере. Это бы- 
ло сделано. Но чуда не произошло, счет 6:0. Такеши проиграл 
все шесть партий. С разгромным счетом в каждой из них. 
.ЕХЕ: Какой удар! Это была последняя попытка? 
О. С: Нет, был еще один интересный случай. Есть такой мо- 
лодой человек, Кента Томинага. Начинал играть совсем 
мальчиком, причем с профессиональными отеллистами не 
общался вовсе, играл только с программой — той самой 
Ьо§І8Іе11о, по Интернету. 

.ЕХЕ: Эдакий Маугли, вскормленный компьютерной 
программой... 

О. С: Точно! Спустя некоторое время этот безвестный 
мальчик вдруг возник на чемпионате Японии по Отелло — 
и стал первым! Никто не мог поверить, что можно достичь 
столь высоких результатов так быстро. От победы на чем- 
пионате мира в том же году его удержало лишь случайное 
недомогание. 

Так вот, в 2002 году было решено провести еще один супер- 
матч. Томинага, а это был он, играл две партии против 
Ьо§І8Іе11о. Программа работала на Репіішп III 750 (в три ра- 
за быстрее версии образца 1997 года). И дебют был улуч- 
шен. Но и человек не был подарком: Томинага, как вы по- 
мните, эксперт по компьютерному Отелло. Знал, на что 
шел, прекрасно представляя возможности Ьо^ізіеііо. В об- 
щем, парень играл столь сильно, что кое-кто засомневался. 
Но... нет, вновь никаких чудес! Увы. Ьо^ізіеііо легко выигра- 
ла обе партии. И, обратите внимание, это был не суперком- 
пьютер, а обычная «персоналка»... 

.ЕХЕ: Чем, по большому счету, игра с сильным человеком 
отличается от игры с сильной программой? 
О. С: В Отелло тридцать последних ходов можно только 
проиграть. Вторую половину партии все программы вы- 
числяют безошибочно. А человек может ошибиться. В 
1991-м Такеши Мураками (тогда он еще не был чемпионом 
мира) сделал ошибку всего лишь за три хода до конца пар- 
тии. И проиграл. 

.ЕХЕ: Очевидно, что для каждой игры есть предел, опреде- 
ленный объем знаний, дебютов и окончаний, накопив ко- 
торый, машина становится абсолютно непобедимой. В слу- 
чае с Отелло, насколько мы понимаем, борьба с машиной 
окончена? Белый флаг? 

О. С: Нет. Есть такой прецедент: Канеда и Суекуни выиг- 
рали у Ьо§І8Іе11о партию... Можно найти ее запись в базе 
данных. Вообще-то Отелло — игра, казалось бы, несимме- 
тричная. Белые (вторые) имеют преимущество +4. По 
крайней мере многие так считают. В Японии, кстати, дав- 
но уже играют несимметрично: первый игрок предлага- 
ет, какая разница будет ничьей, а второй выбирает цвет, 
которым будет играть. То есть первый говорит: «35-29», а 
второй: «тогда я черными». 

ЖИЗНЬ ПОСЛЕ СМЕРТИ 

.ЕХЕ: ...И вот мы очутились в постлогистелловской реаль- 
ности. Каково отеллисту живется в этом мире? Помогают 
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Пообщаться и сыграть несколько партий в Отелло с Олегом 
Степановым можно в клубе ѴОС (ѵѵѵѵѵѵ.ѵоёсІиЬ.сот), где 
собираются серьезные отеллисты. 



или мешают хорошо играть компьютерные программы? 
О.С.: По-разному. Иногда помогают, продвигая вперед тео- 
рию игры. Каким образом? Теория развивается так. Прохо- 
дит турнир. Несколько человек играют что-то новое. По 
прибытии домой люди запускают компьютерные програм- 
мы, находят, как в данной позиции играть лучше, и этот ва- 
риант зазубривается. Очень приблизительно, но все проис- 
ходит именно так. 

Есть, конечно, сильные игроки, которые вообще не играют 
с компьютерами. Но в Отелло очень велик процент компью- 
терщиков. Запустить программу на большую глубину счета и 
пойти смотреть телевизор — обычная ситуация... в Отелло. 
А иногда мешают — когда игроки начинают использовать 
программы «тайком», например, в Интернет-турнирах. 
Стоит тебе набрать рейтинг, например, на Сатез Уапоо — 
на тебя сразу же набрасываются вооруженные программа- 
ми «детишки». Есть такие любители, да. Им почему-то ка- 
жется, что тебя за рейтинг уважают... 

.ЕХЕ: Помогает ли программирование лучше понять иг- 
ру? Можно ли через новый, удачный алгоритм понять об 
игре что-то такое, что позволит самим людям играть бо- 
лее эффективно? 

О. С: Боюсь, что нет. Многие превратно понимают процесс 
программирования игр. Часто подходят и начинают сове- 
товать: а ты вот такую штуку сделай, сразу станет играть 
лучше. Без смеха такое сложно воспринимать. Бесполезно 
пытаться с помощью программы описать свое мышление, 
бесполезно... 

.ЕХЕ: Сейчас в моде разговор о моделировании человечес- 
кого мышления, нейронных сетях. Есть игры, в которых 
программы могут нечто больше, чем просто перебирать ва- 
рианты и оценивать позиции? 

О. С: Гм... Нет таких программ. Хотя есть болтуны, кото- 
рые делают эвристические программы, а потом зарабаты- 
вают себе авторитет, представляя их везде и всюду... Мож- 
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но написать программу нечаянно. 
Не все обладатели голоса знают его 
физиологию. 



Своя ИГРА 



«Исторический» момент: олим- 
пиада МіпсІ Зрогіз, Олег Степа- 
нов играет в боку с автором иг- 



.ЕХЕ: Интересно, все настольные иг- 
ры уже придуманы или нет? Сложное 
это дело, придумать СВОЮ игру? 
О. С: А вы попробуйте. Есть такая 
программа, 2і11іоп8 оі Сатез 
(\ѵ\ѵ\ѵ.2ІІ1іоп80і§ате8.сот) , слыша- 
ли? (Слышали. См. прошлый .ЕХЕ 
БѴБ. Три с лишним сотни всякого 
любого. Грустное местами зрелище. 
— Прим. ред.) В своем роде шедевр. 
Описываешь правила на специаль- 
ном языке, и программа сама приду- 



ры, учителем младших классов мывает, как играть. Не очень хоро- 
из США, настоящим ковбоем. шо ИГ р ает? конечно, но все равно 
интересно. Несколько моих друзей изобрели собствен- 
ные игры. Так им помогли описать правила — и они уже 
проигрывают программе!.. 

.ЕХЕ: Программируют обычно популярные игры. Но как 
они становятся популярными? Гомоку четыре тысячи лет, 
Отелло — 30. Что идет сначала — коммерческий успех на- 
стольной игры (коробки, издатели) или интерес к игре 
ученых, математиков, программистов? Как понять, что 
вот эта игра — мелкая, по колено. А вот у этой — дна нет? 
О. С: Сложный вопрос. Наверное, это как в шоу-бизнесе. У 
меня есть суперигра. Ее никто не знает. Игра такая крутая, 
что для нее нет в математике раздела. Ее ни к чему нельзя 
причислить. При этом она проще некуда. Сделать может 
любой, из бумаги. Играть могут дети и взрослые. А вот как 
сделать ее популярной... Вот вам одна история на эту тему: 
Как-то мы с Александром Носовским (ныне председа- 
тель Международной федерации рэндзю) принимали 
участие в чемпионате Европы по сёги в Лондоне. Чем- 
пионат проходил под патронажем олимпиады Міпсі 
8рогІ8. В один из перерывов вышли в холл. Видим, на 
столе что-то знакомое: играют «пять в ряд», но на шес- 
тиугольной доске и, как в пенте, снимают соперника, 
но только одну фишку... Ну, мы с Сашей не просто так, а 
участники чемпионата мира по пенте. Интересно-инте- 
ресно!.. Подошли к столу — и начали всех обыгрывать. 
Оказалось, у них как раз завершался чемпионат мира. Я 
предложил сеанс одновременной игры победителям. 
Испугались... 

Познакомились с изобретателем: учитель младших классов 
из США. Внешность — ковбой из рекламных роликов табач- 
ных компаний. Настоящий американец! Изобрел игру, на- 
звал «боку», решил на ней заработать. Мне кажется, таких 
игр можно выпекать по 5-6 в час, но наш Дядя Сэм решил, 
что она супер. И развернул бешеную активность. Обратил- 
ся в Місго8огІ с просьбой добавить в ДѴіпс1о\ѵ8 свое несчаст- 
ное боку. Затеял чемпионаты мира. Воевал со своими же по- 
клонниками, которые объяснили правила боку 2Шіош оГ 
Сатез. Почему? Да просто так. «Я автор, я не хочу, чтобы в 
мире существовали программы для игры в боку». Твое пра- 
во, не вопрос... 



Между тем игрокам в пенту или рэндзю достаточно часа 
глубоких рассуждений, чтобы решить игру. Интереса она 
не представляет ни малейшего, но если бы в Місго8оіТ 
поддались напору этого ковбоя и включили ее в ОС... За- 
бавно, американец сфотографировал меня и подписал 
так: «Олег Степанов, сильнейший игрок в рэндзю, играет 
в боку». Жаль, игра не пошла — я потребовал бы денег за 
продвижение. 

.ЕХЕ: А как сложилась судьба игры «бордерлайн», для кото- 
рой вы даже написали программу (см. в корневой директо- 
рии диска, в разделе Соѵег 8іогу. В оболочке решили ее пока 
не «светить», просто не успели разобраться! — Прим. ред.)? 
О. С: Я познакомился с этой игрой в 2000 году на олимпиа- 
де Міпсі 8рогІ8. Человек, который представлял бордерлайн, 
обещал, что игра скоро «догонит и перегонит шахматы по 
своей популярности». За программу было обещано 500 фун- 
тов стерлингов. Я упросил Виктора Барыкина, который со- 
гласился написать движок. А вот с «популяризатором» так 
и не смог связаться! Не думаю, что эта игра станет извест- 
ной даже у себя на родине, в Англии... 

.ЕХЕ: Если не считать бордерлайна, вы участвовали в созда- 
нии программ для Отелло, рэндзю, сёги. Это сложные 
большие игры. Интересно, с чего вы начинали? 
О. С: С «детства». Это была программа для игры в крести- 
ки-нолики, 3x3. Вы будете смеяться, но с нее же начинал 
свою карьеру Билл Гейтс (правда, в те времена я даже не 
знал, кто этой такой). Под Б08, в текстовом режиме. Я 
был совсем молодым человеком, но полную теорию крес- 
тиков-ноликов 3x3 знал. Решил задачу «в лоб», вместо по- 
иска алгоритма вбил весь дебют, и программа стала непо- 
бедимой... На крестики-нолики «пять в ряд» я побоялся 
покуситься сразу, решив «потренироваться на кошках» — 
«четыре в ряд». Из теории игр мы знаем, что на доске 5x5 
играть в «4 в ряд» можно, но игра становится очень при- 
митивной — второму игроку легко закрыть все атаки. Я 
добавил еще несколько полей. Получилось поле в форме 
эдакого «цветочка». 

«Цветочек» мне понравился, но сразу оказалось, что если 
первый игрок ходит в центр, то имеет легкий выигрыш. Я 
ввел правило: первым ходом нельзя играть в центр. Полу- 
чилось довольно интересно. С длинными вариантами. Чуть 
расслабишься — и проиграл. Игра так понравилась Андо 
Меритее (в то время он в первый раз завоевал титул чемпи- 
она мира по рэндзю), что я сразу получил заказ на произ- 
водство варианта с фолами. Но... не судьба. Кстати, эта про- 
грамма сохранилась. 

Мне кажется, именно таким и должен быть путь человека, 
который собирается программировать интеллектуальные 
игры. Сначала что-то совсем простое, потом сложнее, а по- 
том уже и настоящие программы. Кстати, можно организо- 
вать конкурс. Раз в полгода мы будем предлагать читателям 
для программирования некую игру — не сверхсложную, но 
имеющую проблемы. А потом устроим соревнование между 
присланными программами. Заодно проверим, что это та- 
кое — интересная игра. (Встречное предложение, Олег-сан! 
Турнир по Отелло на призы .ЕХЕ и Олега Степанова. Что 
скажете? — Прим. ред.) 

Беседу вел Олег Хажинский. 
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Лавка древностей 

Отелло (реверси) 




История 

По некоторым сведени- 
ям, игра реверси впер- 
вые была выпущена в 
свет в 1870 году под на- 
званием «Аннексация». 
Сначала в нее играли на 
доске в виде креста, как в 
Именно так, если кто забыл, 
выглядит доска для игры в Отелло. 



ВЕБ-РЕСУРСЫ, КОТОРЫЕ МОГУТ ВАС ЗАИНТЕРЕСОВАТЬ 



Игра с компьютерными программами... 

ІіІІр://рег50.ѵѵапасІоо.1 : г/ЬгипосІІЬ/оІІіеІѵѵіп.ІіІт — полный список всех доступных Отелло-про- 
грамм для РС (ну, почти полный). Для желающих сразиться в Отелло с компьютером в Интерне- 
те настоящее раздолье! Одних только Ітееѵѵаге- или зпагеѵѵаге-программ, по самым скромным 
подсчетам, около сотни. Есть и коммерческие (то есть за деньги), например, у НазЬго. Мы бе- 
режно отобрали десять самых спелых плодов и выложили на наш диск. Успехов! 
ѴѴІеЬга, ѵѵѵѵѵѵ.пасІа.кІИ.5е/~ёиппаг/сІоѵѵпІоасІ.ІіІтІ (+ наш диск) — ...но особенно мы реко- 
мендуем присмотреться к программе ѴѴ2еЬга шведа по имени Гуннар Андерссон. На данный 
момент это не только сильнейший игрок в РС-весовой категории, но и самая удобная програм- 
ма для обучения и анализа партий Отелло — вы сможете подключить к ѴѴ2еЬга базу данных 
ѴѴТпог, в которой хранятся записи большинства достойных внимания партий Отелло со времен 
цифровой революции. Базу данных можно загрузить, например, с сайта французской федера- 
ции Отелло, живущей по адресу: ИПр://оІИеІІо.1 : есІегаІіоп.1 : гее.1 : г/іп1 : о/Ьа5е.ІіІгл. 
ѵѵѵѵѵѵ.ІИетекіІ.сот^аѵа/іасІе.ИІтІ — для тех же, кто хочет поиграть в Отелло без отрыва от 
производства, существуют Ява-программы, которые трудятся под управлением обычного веб- 
браузера. 

...и с живыми людьми 

пт.т.р://ёате5.уапоо.сот/гѵ — если в результате постоянных проигрышей «Зебре» у вас начи- 
нает постепенно формироваться комплекс неполноценности, попробуйте поиграть с обыкно- 
венными, из плоти и крови, людьми. Отеллистов в большом количестве можно встретить на 
бесплатных игровых серверах Уапоо... 

СатЫег, ѵѵѵѵѵѵ.ёатЬІег.ш — ...впрочем, аудитория там достаточно легкомысленная — много 
юных карьеристов-хулиганов, которые ради рейтинга идут на страшное преступление — за- 
ставляют вместо себя играть туже «Зебру». Желающим культурно общаться с оппонентами на 
родном русском прямая дорога на сайт СатЫег — загружаете клиентскую программу, и впе- 
ред. 

ѴОС, ѵѵѵѵѵѵ.ѵоёсІиЬ.сот — когда же вы почувствуете себя в Отелло достаточно уверенно, не- 
пременно посетите клуб ѴОО. Элитные отеллисты обосновались именно здесь — одних только 
чемпионов мира, по меткому выражению Степанова, «пять или шесть штук». Сайт платный, но 
если вы серьезно относитесь к игре — этих денег стоит. Здесь и достоверная система рейтин- 
гов, и куча статистических данных по каждому игроку, командные турниры. 
1_о$з*е11о и Майкл Буро, лично, ѵѵѵѵѵѵ.с5.иаІЬегІа.са/~тЬиго/Іоё-ИІтІ — желаете прикоснуться 
к Легенде? Абсолютный мировой лидер по игре в Отелло — компьютерная программа «Логис- 
телло»! «Логистелло» не спит ни днем, ни ночью, играя сама с собой партию за партией. Иногда, 
от нечего делать, побеждает белковых чемпионов мира и другие программы. 



популярной тогда игре солитер, но позже перешли к дос- 
ке 8x8. Самую старую газетную публикацию о реверси об- 
наружил Дэвид Шамэн в «Восточных обозрениях». Са- 
мые же первые официальные правила реверси были на- 
печатаны 21 августа 1886 года. 

Изобретателей, как потом выяснилось, было двое: Джон 
В. Моллетт и Льюис Уотермен. Эти английские джентль- 
мены без смущения называли друг друга обманщиками, 
выпускали свои книги и конкурировали фирмами по про- 
изводству комплектов. 

Первый пик популярности в мире реверси пережило око- 
ло 1890 года. Профессор Питер В. 
Фрей сообщил, что по игре «Аннекса- 
ция» сходили с ума в Венгрии в 1910 го- 




«Зебра» — одна из самых удачных Отелло- 
программ для персонального компьютера. 




На платном сервере ѴОС (ѵѵѵѵѵѵ.ѵо^сІиЬ.сот) 
собираются серьезные любители настольных 
игр, и отеллисты здесь не исключение. Именно 
на ѴОСе за партиями в Отелло коротают время 
бывшие и нынешние чемпионы мира. 
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Майкл Буро (МіспаеІ Виго), 
немецкий ученый, 
преподающий сейчас в 
США. Сильный отеллист и 
разработчик «Логистелло» 
— абсолютного чемпиона 
мира по Отелло. 

ду. В газете «Тайме» от 27 
декабря 1976 года Элиза- 
бет Картер писала: «За- 
долго до 30-х годов моя 
тетя, которая жила тогда 
в Манчестере, познако- 
мила нас с игрой «Боттл 
Токе», получившей свое 
название из-за того, что 
играли в нее картонны- 
ми кругляшами, служив- 
шими крышечками для молочных бутылок. Игра происхо- 
дила на шахматной доске, «крышечек» было 64 штуки...» 
В 1971 году японец Горо Хасегава (1932 г.р.) изобрел игру 
«заново», назвав ее Отелло — по совету своего отца, Ши- 
ро Хасегавы, профессора английской литературы Токий- 
ского университета, — в честь его любимого шекспиров- 
ского героя. Между Отелло и реверси всего два отличия: 
а) в Отелло всего одна начальная расстановка, что не- 
сколько обедняет игру, но зато б) фишки у игроков об- 
щие, и если у вас они закончились, вы можете воспользо- 
ваться фишками, лежащими рядом с соперником, что 
придает игре демократичность и более логично. 
В 1976 году реверси в виде Отелло вернулась в Англию. 
22 октября 1976 года сильнейший игрок Японии 27-лет- 




ний Фумио Фуджита играл матч с сильнейшим англий- 
ским шахматистом Энтони Майлсом, тогда еще 20-лет- 
ним пареньком. Матч демонстрировался по телевиде- 
нию. Фуджита легко одержал победу, споткнувшись толь- 
ко в первой партии. Спонсором выступала английская 
компания «Питер Пан Плэйсинг Лимитед», которая и 
поныне является агентом по распространению Отелло в 
Англии. Англичане были задеты за живое, американцы 
заинтересованы. 29 октября 1977 года в Токио прошел 
первый чемпионат мира по Отелло. На этом этапе к иг- 
ре подключился Джеймс Р. Беккер, который и сейчас 
проводит подобные мероприятия. После 14 националь- 
ных чемпионатов представители пяти сильнейших 
стран были отобраны для участия в главном шоу, кото- 
рое прошло в «Империал-Отеле». 

В 1996 году, на 20 юбилейном чемпионате мира, прохо- 
дившем в Японии, впервые были введены денежные при- 
зы: первое место — $3000, второе — $2000, третье — $1000. 
Победил, несмотря на болезнь, преподаватель англий- 
ского языка Такеши Мураками. 

По популярности Отелло занимает второе место после 
шахмат в США, второе место после го в Японии, а в стра- 
нах Скандинавии этой игре вообще нет равных. 

(По материалам книги Олега Степанова «Самоучитель по 
Отелло».) 

Правила 

Читайте книжку «Самоучитель по Отелло» Олега Степа- 
нова, которую найдете на нынешнем .ЕХЕ БѴО! (Либо за- 
гляните на сайт Олега: пир://о1пе11о.§атЫег.ги/ту- 
Ьоок / іпсіех.піті. ) 
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«Сёгн по-русски». Программа 
Виктора Барыкина и Олега 
Степанова. 



История 

Сёги — одна из старейших 
японских интеллектуаль- 
ных игр, куда она была заве- 
зена в VIII веке из Китая. 
Но происходит от древней 
индийской игры «чатуран- 
га». Чатуранга — общий 
предок шахмат и сёги. По- 
этому сёги во многом похо- 
жа на шахматы. Современ- 
ный вид сёги приобрела в 
XVI веке, ее окончательную 
реформу произвел импера- 
тор Гонара. 

Во времена правления сёгунов династии Токугава сёги и Го 
были признаны играми, развивающими стратегическое и 
тактическое мышление. Все прочие настольные игры были 
самураям запрещены, но эти две, напротив, получили госу- 
дарственную поддержку. Токугава Иэясу учредил должность 
сёги-докоро — главного придворного учителя сёги, который 
выявлялся в ходе постоянно проходивших чемпионатов. 
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Программа 5поз*і Ѵагіапіз позволяет играть даже в самые 
экзотические варианты сёги. 

Только сёги-докоро имел право присваивать мастерские зва- 
ния. После Реставрации Мэйдзи государственная поддержка 
сёги была прекращена, а должность сёги-докоро — отменена. 
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В отличие от шахмат, в сёги все фигуры имеют одинаковую 
форму и разнятся только иероглифами. 



н. 



Между тем сё- 
ги и сегодня 
— одна из са- 
мых популяр- 
ных игр в 
Японии. Сей- 
час в Японии 
в сёги играют 
около 20 мил- 
лионов люби- 
телей. Чтобы 
стать профес- 
сионалом, необходимо поступить в специальную школу 
сёги — Сёрэйкай, возраст для поступления в которую ог- 
раничен 20 годами. Молодые игроки, принятые в шко- 
лу, получают условный разряд 7 кю и пытаются дойти 
до 1 кю. Игрок, достигший 1 кю, пытается затем войти 
в ранг 1 дана. Для того чтобы это сделать, ему необходи- 
мо набрать нужный процент побед. И так далее. 



ВЕБ-РЕСУРСЫ, КОТОРЫЕ МОГУТ ВАС ЗАИНТЕРЕСОВАТЬ 
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Игра с компьютерными программами... 

Зреаг, ѵѵѵѵѵѵ.1 : ил5.5аёа-и.асор/~^'^Ьегё/5НОСІ/5РЕАР/5реагтаіп.И1тІ — самая сильная из 
бесплатно доступных программ для РС. Она с треском провалилась на прошедшем недавно 
чемпионате компьютерных программ, что не помешает ей, конечно, разделать вас под орех. 
Ищите Зреаг 6.1 также и на нашем диске! 

Зпоёі Ѵагіапіз 1.55а, пІІрі/ДгоиІ.сизІотег.пеІзрасе.пеІ.аЗІіоёі — различные варианты сёги 
от древних до современных. Полезна для первоначального знакомства и изучения правил иг- 
ры. Имеет два уровня: слабый и очень слабый. И вновь — в Интернет можно не ходить, игра 
есть на нашем диске. 

Ззпоёі — единственная тасіе іп Риззіа-программа для игры в сёги, принадлежит Виктору Ба- 
рыкину (автору сильнейшей программы по рэндзю) и Олегу Степанову Для опытных игроков в 
сёги интереса не представляет, но для новичков — вполне. См. диск. 

...и с живыми людьми 

Зпо^і СІиЬ 24, ѵѵѵѵѵѵ.зИо^ісІоіо.сот/епё/епёіпсІех.ІіІт — специалисты рекомендуют обходить 
стороной «универсальные» игровые сервера вроде Уапоо Саглез — настоящих сегунистов там 
не встретишь. Страждущие в непременном порядке направляются в 5по$ СІиЬ 24. Здесь царит 
умиротворенная и доброжелательная атмосфера, запрещена регистрация с «бесплатных» поч- 
товых ящиков вроде Ноітаіі, есть возможность наблюдать за игрой опытных игроков. 



За победы в турнирах можно получить ранг не выше 7-го 
профессионального дана, 8-й и 9-й даются за вклад в раз- 
витие игры и за звание «мэйдзин» («мастер») — «абсолют- 
ный чемпион». С 1962 года звание «мэйдзин» соответст- 
вует званию «чемпион мира» и присваивается на основе 
результатов ежегодного чемпионата. Ранее это звание 
было пожизненным. 

(По материалам сайта кир://апіте.а 1 ѵа 1 $ресіаІги.) 

Правила 

Доска сёги — квадрат 9x9 клеток, нумерующихся сверху 
вниз и справа налево. Сверху расставляются в три ряда 
белые «фигуры» — пятиугольные дощечки с иероглифи- 
ческими надписями, снизу — «фигуры» черных в зер- 
кальном отображении порядка белых. «Белые» и «чер- 
ные» — это цвета играющих, а не фигур, принадлеж- 
ность последних определяется направлением острого 
угла дощечки. Направленные вниз — белые, направлен- 
ные вверх — черные. 

В число фигур входят: король (Гёку), ладья (Хися), слон 
(Каку), 2 золотых генерала (Кин), 2 серебряных генерала 
(Гин), 2 коня (Кэй), 2 копейщика (Кё) и 9 пешек (Фу). Ходят 
они примерно так же, как шахматные фигуры. Достигнув 
зоны первоначального расположения противника, все фи- 
гуры, кроме золотых генералов и короля, могут по жела- 
нию игрока приобрести дополнительные возможности 
движения — тогда они переворачиваются обратной сторо- 
ной, на которой написаны иероглифы, обозначающие 
«усиленную» фигуру. 

Взятие фигур происходит по шахматным правилам. 
Взятые фигуры противника можно в любой момент 
вернуть на доску (правда, не в любое место) как свои 
собственные. 

Начинают в сёги (как и во всех японских играх) черные. 
Цель игры (о ужас!) — взять короля. Правило «тронул — 
ходи» работает безотказно. А если игрок делает ход не по 
правилам — ему объявляется мгновенный проигрыш. Вот 
такая ориентальная жестокость. Ничьи в сёги, кстати, 
большая редкость. 

(По материалам сайта кіір:/ / апіте. сіѵсі- 
зресіаі.ги.) 
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Зреаг с треском провалилась на недавнем 
чемпионате мира по сёги среди программ. Что, 
впрочем, не помешает ей разорвать вас, 
персонально вас, на тысячу маленьких... 
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Сёги: 

человек ѵ8. компьютер 

Самая сильная программа 18 8по§і — совместный про- 
ект четырех выпускников Токийского университета, 
начавших работать над игрой в 1996 году и спустя де- 
сять месяцев выпустивших ее на первые соревнования 
(7-й компьютерный чемпионат по сёги). В те времена 
среди сёги-программ безраздельно властвовала «боль- 
шая четверка»: четыре коммерческие программы, ко- 
торые в течение долгих лет выигрывали и проигрыва- 
ли друг другу, оставляя конкурентов на большой дис- 
танции. В 1997 году 18 8по§і удалось занять только 9-е 
место (из 33-х). Весь следующий год авторы корпели 
над «эффектом близкого горизонта», отравляющим су- 
ществование разработчикам и шахматных программ 
тоже. Результат этой работы оказался ошеломляющим: 
впервые за всю историю компьютерного сёги создан- 
ная любителями программа одолела «большую четвер- 



ку», став чемпионом! В 1999 году 18 8по§і вытеснили с 
пьедестала почета, однако лишь до следующего чемпи- 
оната: начиная с 2000 года 18 8по§і не подпускает к се- 
бе конкурентов, сохраняя лидирующие позиции. Ну а 
наши студенты очень быстро в итоге перебрались из 
общежития в офисы корпорации МУСОМ, которая ку- 
пила у них права на программу: теперь 18 8по§і прода- 
ется под именем Тосіаі 8по§і — для РС и (даже!) 
Р1ау8іаІіоп. 

В битве с сёги-программами человек пока уверенно 
держит верх. Между тем эксперты в один голос уверя- 
ют, что победа компьютера над человеком в сёги — 
лишь вопрос времени. На чемпионате 2003 года 18 
8по§і очень ярко победила профессионального сёги- 
игрока, правда, при форе в две фигуры. Программис- 
ты уже празднуют победу. Через два года, говорят они, 
компьютер сможет обыгрывать человека в «быстрое 
сёги», а к 2010-му возможно повторение ужаса, анало- 
гичного трагедии «Беер Віие — Каспаров» 1997 года. 



Рэндзю 



История 

Игра, ныне известная как рэндзю, существует около 
четырех тысяч лет. Местом первого рождения рэндзю 
считается дельта реки Хуанхэ в Китае. Поразительно, 
но есть археологические свидетельства, что эта игра 
была независимо изобретена в Древней Греции и в до- 
колумбовой Америке. Все это заставляет считать 
рэндзю одной из самых древних и простейших (по 
правилам) логических игр, доказывая неслучайность 
ее появления. 
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Коварная Ява-машина «Пять камней» поджидает в Интернет-под- 
воротне выросших из крестиков-ноликов мальчиков и девочек. 



Второе рождение рэндзю, уже как спортивной игры, 
состоялось в Японии. Игра была привезена на острова 
в 270 году н.э. китайскими эмигрантами и очень быст- 
ро распространилась под названием «какуго» (пять сту- 
пеней). На рубеже ХѴІІ-ХѴІІІ веков в Японии, по сви- 
детельству летописцев, играли, что называется, все — и 
дети, и старики (народные традиции нашли свое отра- 
жение и в своеобразном игровом этикете современно- 
го рэндзю). С середины прошлого века начали изда- 
ваться книги по теории игры. Однако вплоть до начала 
нынешнего столетия игра оставалась лишь средством 
проведения досуга «народных масс». Это проявилось 
даже в разнообразии использовавшихся названий иг- 
ры: «горэн» (пять в ряд), «госэки» (пять камней), «го- 
мокунарабэ», или просто «гомоку» (пять пунктов в 
ряд). Ну а современное название — рэндзю — использу- 
ется только для игры с фолами для черных (за гомоку 
остались все простейшие варианты без фолов). 
Сам термин «рэндзю» (нитка жемчуга) был введен зна- 
током китайской поэзии Тэнрю Кобаяши в 1899 году. 
Сейчас трудно сказать, что подсказало ему столь поэти- 
чный образ. Может быть, то, что выигрышный ряд из 
пяти черных или белых камней действительно напоми- 
нает нитку драгоценного и прекрасного жемчуга, а мо- 
жет, то, что порой выигрыш в рэндзю достается столь 
же трудно, как поиски жемчужных раковин на морском 
дне. Вообще в современном рэндзю много поэтическо- 
го. Насколько лиричны, например, названия некото- 
рых дебютов рэндзю: «Цветок», «Астероид и метеор», 
«Далекая», «Холодная», «Счастливая и Золотая звез- 
ды», «Серебряный месяц и Новолуние», «Долина и уще- 
лье», «Слава» и т.д. 
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(По материалам книги «Рэндзю для начинающих» Александра 
Носовского и Андрея Сокольского. Ищите ее на нашем диске!) 

Правила 

Кратко правила рэндзю заключаются в следующем. 

1. Два игрока поочередно выставляют камни черного и 
белого цветов на свободные пересечения первоначально 
пустого игрового поля, образованного пересечениями 15 
горизонтальных и 15 вертикальных линий. До конца пар- 
тии камни остаются на своих местах. Первый ход делают 
черные в центр доски. Камни ставятся на пересечения, а 
не в клетки! 

2. Выигравшим считается соперник, первым построивший 
«пятерку» (непрерывный горизонтальный, вертикальный 
или диагональный ряд из пяти камней своего цвета) . 

3. Ничья в партии заключается в случае, когда соперники 
считают, что возможность другого исхода исключена (на- 
пример, вся доска заставлена камнями). Любой из сопер- 
ников в качестве своего очередного хода может отказать- 
ся выставить камень. При отказе выставить камень обо- 
ими соперниками подряд партия автоматически призна- 
ется ничейной. 

4. Поскольку черные начинают игру, им не позволяется 
образовывать одним ходом две и более «троек» или «чет- 
верок» одновременно или «длинный ряд» (когда в линии 
более пяти камней) под страхом поражения. Этот запрет 
в рэндзю называется фолом. 

5. Для белых запрещенных ходов нет. Длинный ряд за бе- 
лых выигрывает. Белые могут выиграть партию, вынудив 
соперника построить фол. 

(Более подробно о правилах, стратегии и тактике рэндзю 
читайте в замечательной книжке «Рэндзю для начинаю- 
щих» Александра Носовского и Андрея Сокольского. Спа- 
сибо Олегу Мостовлянскому, который перевел книгу в 
электронный вид и опубликовал на своем сайте 
пир:/ /тозіоѵіуашку.пагосі.ги, а также «подарил» ее жур- 
налу для публикации на диске.) 
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Рэндзю: 



ЧЕЛОВЕК Ѵ8. КОМПЬЮТЕР 

Гомоку, оригинальная и самая простая вариация рэндзю, 
для программистов особенного интереса не представля- 
ет — здесь, как известно, победу одерживает игрок, сде- 
лавший первый ход. Хотя даже тут финальная точка пока 
не поставлена — игра еще не просчитана на 100%. 
Противостояние человека и компьютера в рэндзю в самом 
разгаре. Самая сильная на сегодня программа (чемпион 
мира), В1аск8іопе (распространяется коммерчески), созда- 
на Виктором Барыкиным и пока что не может тягаться с 
профессиональными игроками. Между тем все профи ис- 
пользуют В1аск8іопе для домашнего анализа партий. К сло- 
ву, русские игроки в рэндзю традиционно сильны и давно 
обогнали японцев. Среди сильных рэндзю-программ доб- 
рая половина сделана российскими программистами. 



ВЕБ-РЕСУРСЫ, КОТОРЫЕ МОГУТ ВАС ЗАИНТЕРЕСОВАТЬ 



Игра с компьютерными программами... 

ВІаскЗІопе, ИІІр://Ыаск5Іопе2002.пагосІ.ги — если вы всерьез собираетесь связать свою 
жизнь с рэндзю, купите за $40 программу ВІаскЗІопе. Всем прочим мы рекомендуем отправить- 
ся в недра нашего диска и найти себе что-нибудь по душе. Например, ІМоезіз 2.1. Программа, 
хоть и распространяется бесплатно, но не так проста: заработала «бронзу» на чемпионате 2000 
года в Москве! 

Зирег тіѵе-зіопе-ёате, ѵѵѵѵѵѵ.бзіопе.пеі — есть и еще одно весьма уютное место в Интернете, 
где вы можете сразиться с маститой Ява-машиной по имени Зирег тіѵе-зіопе-^ате. Здесь есть 
несколько вариаций рэндзю и гомоку, и машина играет довольно сильно, чтобы «по возвраще- 
нии домой» вы смогли без усилий «порвать» свою сестренку в бесконечные крестики-нолики. 
пйр://геп]и.пи/гепІіпк5.ИІт — если же по какой-то странной причине этих двух программ вам 
кажется недостаточно, вот вам результаты Интернет-исследования Александра Носовского: 55 
бесплатных и Ява-игр! А вообще — загляните на диск, там с рэндзю и гомоку все в порядке. 

...и с живыми людьми 

СатЫег, ѵѵѵѵѵѵ.ёатЫег.ш; К'з Уоиг Тигп, ѵѵѵѵѵѵ.іізуоигіигп.сот — в достаточной степени разумных 
аборигенов можно отыскать на русскоязычном ресурсе СатЫег. Специалисты Международной фе- 
дерации рэндзю (РІР) рекомендуют также не обходить вниманием сервер И'з Уоиг Тигп, где можно 
сыграть с себе подобными в бесконечное множество вариаций рэндзю. 




Вот такие замечательные кубки дают за победу 
в компьютерном чемпионате по рэндзю. 
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Как научить щ 
машину 

НАДЕЖДЕ 

Александр Вершинин, фото Натальи Тазбаш 

Вопрос за 64 тысячи долларов: какая настольная интеллектуальная игра са- 
мая древняя? Именно, таковой считаются нарды. И это основной предмет 
гордости нардистов перед шаги... простите, шахматистами, козыряющими 
сложностью «своих» правил и неизбежной высоколобой аурой игроков. Нарди- 
сты отыгрывают этот удар великосветскостью: мол, игра, рожденная на 
Востоке, долгое время считалась любимой утехой шейхов и султанов. Разуме- 
ется, сразу после вельможных забав с жительницами сералей. 



-^н^^- -^н^^- арды разных национальностей и 
вероисповеданий уверенно прижи- 
лись в богатых домах древних Пер- 
^^^™^^^И сии, Греции, Рима, Египта, дальне- 
восточных государств. Старейшая 
из обнаруженных египетских досок 
^Ш^^т ^Ш^^ для игры в «Сенат» датирована ис- 
следователями 3000 годом до нашей эры. В книге «Быт 
ацтеков» читаем описание игры «Патолли» о четырех 
игроках, доске и боге Макуилыпочитле, покровителе 
этого изысканного досуга. Римляне называли нарды не 
иначе как «Іллсіш Биосіесіт 8сгірІогит» и просиживали 
за кожаными досками с шашками из слоновой кости 
(против шашек из эбенового дерева!) столько, что по- 
рой не успевали к любимым «волчицам». Они же экспор- 
тировали нарды на остров, набитый дикими пиктами и 
будущими англосаксами, где игра приобрела извест- 
ность под именем «ТаЬиІа». 

История 

Ну а само название — «нарды» — выходец с Востока и в ли- 
тературном переводе означает «битва на дереве», что 
следует понимать буквально, а не территориально. Доска 
символизирует календарный год: месяцы — 12 позиций 
на каждой стороне, часы — 24 позиции в целом, дни — 30 
шашек, недели — сумма противоположных сторон кубика- 
зары (7), день и ночь — два цвета позиций на доске. Нар- 
ды — почти модель мира, и с этим соглашается видный 
.ЕХЕ-консультант Борис Мельников. 




Борис Мельников: «Я хотел бы преподавать искусственный 
интеллект в Симбирском госуниверситете им. Керенского. Или 
Гончарова. Или Пушкина, но этот был проездом». 



Отметим, что арабский вариант использования двух зар 
вскоре взял верх над британской «Табулой», заставляв- 
шей островитян возиться с тремя костями. Стандартиза- 
ция нардов была инициирована англичанами: первые из 
обнаруженных правил относятся к 1025 году. Следующим 
официальным популяризатором стал Эдмонд Хойл 



^ате.ехе #09 сентябрь 2003 



тема защита лужина I нарды 



5 9 



(Есітопсі Ноуіе), чьи руки и начертали «Декларацию о 
правилах игры в бэкгемон» (Ьаск^аттоп — современное 
английское название нардов), год 1743 от РХ. Удваиваю- 
щий ставки куб был явлен публике в двадцатых годах 
двадцатого же века неизвестным шутником в Нью-Йорке. 
В шестидесятых годах интерес к игре умело подстегнул 
некто с крайне подозрительным ФИО Алексей Оболен- 
ский: он организовал первый чемпионат по нардам не 
где-нибудь, а на Багамах. Лучшее место для серьезной рас- 
крутки! Впрочем, к 1980 году интерес молодежи к интел- 
лектуальным играм угас — не без помощи видеоприста- 
вок, игральных автоматов и настольного компьютера. 
Здесь начинается новейшая история нардов. 
На роль главного нардодилера от виртуальной реальнос- 
ти номинирован Джеральд Тезауро (СегаЫ Те8аиго), со- 
трудник исследовательского центра ІВМ в Иорктауне, 
штат Нью-Йорк. Он первым привил искусственному ин- 
теллекту своей Ьаск^аттоп-программы нейронную 
сеть, получив таким образом способного обучать самого 
себя компьютерного игрока. Его программа ТБ-Саттоп 
немедленно стерла в порошок конкуренцию и водрузи- 
лась на самый верх нардоолимпа. Следующей важной ве- 
хой на пути виртуализации нардов стала служба ПВ8 
(ГІГ8І Іпіегпеі Васк^аттоп 8егѵег), запущенная в февра- 
ле 1992 года. Очень любопытный, затягивающий Интер- 
нет-линк между игроками в нарды со всего света: к ва- 
шим услугам несколько интерфейсов для каждой из мыс- 
лимых платформ (браузер, ДѴіпс1о\ѵ8, Мае, ІІпіх/Ілпих, 
есть также версии для ПДА и мобильных телефонов). 
Глобальная АТС-станция для игры в нарды, ИВ8 сущест- 
вует и поныне: помимо партий с живыми противниками 
предлагаются матчи с ботами, поддерживается богатая 
библиотека и аналитика отыгранных матчей. Мекка! 
Но стертое в порошок соперничество 
вскоре возродилось — в погоню за про- 
граммой Тезауро устремились его мате- 
матические потомки: ^ПуРізп, 8по\ѵіе, 
тіопег. Среди прочих достойных со- 
перников на горизонте — ВСВІІІ2 (автор 
Франк Бергер) и СпиВС. «Веб-ресурсы, 
которые могут...» — эта врезка поделит- 
ся с вами кое-какими из этих ресурсов 
(но основное богатство ищите все-таки 
на нашем БѴБ). 




ловек. Он не дума- 
ет, он считает. В 
очень упрощенном 
изложении дело 
выглядит следую- 
щим образом: пре- 
словутый «искусст- 
венный интел- 
лект» просчитыва- 
ет все дальнейшие 
возможные ходы 
партии (до ее пред- 
почтительно по- ІеІІуРізН. Нарочитая спартанская оболочка 
бедного конца) на п Р° г Раммы скрывает под собой могучие 
вычислительные мускулы. 

каждом шагу, оце- 
нивает их, по результатам анализа выбирает оптималь- 
ный ход и совершает его. В подобных моделях применя- 
ется метод Берлинера: программа моделирует ходы оппо- 
нента с целью увеличить свой выигрыш и минимизиро- 
вать выигрыш противника (принцип минимакса). Но 
шашки и даже шахматы бледнеют по количеству вариан- 
тов рядом с простецкими на вид нардами. Каждый ход 
древнейшей из настольных — это 21 вариант выпадения 
костей и в среднем 20 вариантов разнообразных ходов 
шашками. Или больше? («Кстати, интересный момент, — 
заметит много позже один симбирский профессор, — у 
меня никак не доходят руки статистически посчитать это 
самое среднее число возможных ходов. Но «навскидку» 
оно явно побольше — даже с учетом незначительного чис- 
ла вариантов в начале игры и совсем малого в конце. От- 
куда вообще взялась эта двадцатка?.. В моей программе 
однажды переполнился массив возможных ходов (из од- 
ной позиции!) с размерностью 2000 (2500 вроде ОК — по- 



Постановка 
задачи 

Нарды относятся к классу недетерми- 
нированных игр. Пара безобидных на 
вид кубиков способна загнать в вечную 
счетную депрессию самый мощный из 
существующих компьютеров, включая 
тот бравый ІВМ, что решительно ука- 
зал на дверь самому Гарри Кимовичу. 
Прикоснись к элементу непредсказуе- 
мости, интеллект! 

На деле (открою страшную тайну) ком- 
пьютер играть не умеет. Играть как че- 




ВЕБ-РЕСУРСЫ, КОТОРЫЕ МОГУТ ВАС ЗАИНТЕРЕСОВАТЬ 



РІВ5, ѵѵѵѵѵѵ.тІЬз.сот — универсальным центром притяжения для всех нардообязанных стал сер- 
вер РІВ5. Возможности службы — пять звезд: игры с живыми соперниками и ботами, анализ и 
архив матчей, архив партий, мультиплатформенность и форменное счастье. 
^ІІуРізп (см. на нашем 0Ѵ0!), ѵѵѵѵѵѵОеІІу.етТесІ.по — юбер-оппонент нашего специального кон- 
сультанта Б. Мельникова. Для не имеющих доступа к РѴО-приводу — демо-версия игры на сайте. 
Зпоѵѵіе, ѵѵѵѵѵѵ.Ьёзпоѵѵіе.сот — программа рвется в коммерческие структуры с громким и воин- 
ственным кличем. Линк на сайте указывает на ѵѵѵѵѵѵ.ішетопеу^атез.сот, где современные иг- 
роки в трик-трак (французское название нардов) спускают дедушкины фамильные поместья и 
бабушкино серебро. 

Моііі 7 , ѵѵѵѵѵѵ.Ькёт.сот/тоІіТ/ёо.ІіІтІ — Ява-приложение, не использующее фирменные вы- 
кладки Тезауро. Доступно из любого браузера. 



^ате.ехе #09 сентябрь 2003 



тема защита лужина I нарды 



6 



ПРАВИЛА 



В игре используется доска с рисунком сакрального содержания о двадцати четырех позициях, 
пятнадцать белых и столько же черных шашек, два кубика, часто именуемых «зарами», по ста- 
ринному арабскому обычаю. Цель белых — провести все шашки в свой дом (правая нижняя чет- 
верть доски) и воспрепятствовать походу шашек противника во встречном направлении, к пра- 
вой верхней четверти. Выигравшим считается игрок, первым закончивший вывод шашек из 
собственного дома за борт доски. Вывод разрешен лишь тогда, когда все они собрались в соб- 
ственном доме. 

Игроки бросают обе зары и по результатам броска передвигают либо два раза одну, либо сразу 
две шашки. На одной и той же позиции может стоять сколько угодно шашек. Одинокая шашка вы- 
брасывается за борт — она должна начать поход в дом с самого края поля или из дома против- 
ника, если оказывается накрыта чужой шашкой. Поле, на котором стоят хотя бы две шашки, не- 
доступно для соперника, а сами шашки неуязвимы и не могут быть выброшены за борт. По пра- 
вилам бэкгемона («правило куба») каждый из игроков может в любой момент поднять ставку пар- 
тии вдвое. Противник либо соглашается, и тогда «удваивающий куб» переходит к нему, либо отка- 
зывается — и игра заканчивается его проигрышем. Каждая партия изначально «весит» одно оч- 
ко, в матче обычно нечетное количество партий: от трех и до разумных пределов. 
Полный свод правил можно обнаружить на просторах мировой Сети или в любой книге о настоль- 
ных играх. Мы же прошлись мимоходом лишь по их корешкам, чтобы убедиться — в этой игре есть 
место не только матрасчету и уму, но и тактике, и дипломатии. И не только! По мнению профессо- 
ра Мельникова, в нарды играют безрассудно, опасливо, неразумно, отважно. И не только люди. 




ВСВІІІ2. Программа настроена крайне серьезно: в 
деловых тонах компьютерный наставник очень со- 
ветует не делать задуманный ход и выбрать аль- 
тернативу из предложенного списка. Соглашай- 
тесь. Или будет хуже. 









ка). Значит, думаю, 
«в среднем» — око- 
ло 100, хотя надо 
считать...») С со- 
временным ком- 
пьютером, постав- 
ленным перед за- 
дачей просчитать 
партию в нарды «в 
лоб», можно спо- 
койно попрощать- 
ся: он вам больше 
не понадобится. 
Тем не менее игра- 
ющие в нарды ком- 
пьютерные про- 
граммы все-таки су- 
ществуют. Как (как?!)? Воз стронулся с места при помощи 
обширных ситуационных баз данных, набитых до отказа 
ходами профессиональных игроков в том или ином поло- 
жении шашек. Чуть больший темп возу придали элементы 
эвристического программирования: авторы программ по- 
пытались смоделировать эвристическую функцию оценки 
расстановки сил в игре, по мере сил копирующую дейст- 
вия профессионального игрока. Методика интересная, но 
отправленная под откос самой культурой игры в нарды: за 



0аѵіа"5 Васк^аштоп. На уровне сложности «Клуб- 
ный чемпион» программа не только выигрывает, 
но и выкладывает все светские сплетни, предлага- 
ет таблетку и мимоходом знакомит с шейхами. 



последние двадцать лет некоторые по- 
бедными позиции, веками считавшие- 
ся незыблемыми, вдруг оказались без- 
надежно проигрышными, и создатели 
эвристических функций уже не пони- 
мают, стоят ли они на надежном фунда- 
менте мегаполиса или несутся вниз по 
бурной горной речке на хлипком плоту. 
Джеральд Тезауро из ІВМ (см. также 
оригинал публикации маэстро на 
\ѵ\ѵ\ѵ.ге8еагсЬ.іЬт.сот/ таз- 
8Іѵе/ісі1.Мт1) смог продемонстриро- 
вать здоровенный кукиш всем против- 
никам АІ: он заставил компьютер 
УЧИТЬСЯ ИГРАТЬ в нарды. Его про- 
грамма ТБ-Саттоп выработала собственную манеру иг- 
ры, соревнуясь только сама с собой. Она открыла тонко- 
сти нардов без каких-либо вспомогательных данных вро- 
де расчета вероятности нападения на шашку или оценки 
крепости блокировки. 

Очень грубое описание мистического таинства самообу- 
чения зафиксировано со слов чудом унесших ноги оче- 
видцев. Программа рассматривает множество положе- 
ний шашек: от начального состояния и до победного, то 
есть когда все шашки противника исключены из пионе- 
ров и находятся за бортом. Диспозиции на игральной до- 
ске скармливаются нейросети (это волшебное слово!). 
На выходе из нейронной сети возникают взвешенные 
оценки каждого положения: нравится — не нравится, луч- 
ше — хуже. В любой момент времени вес всех положений 
корректируется с помощью фирменного секретного ору- 
жия инженера Тезауро — функции ТБ(ІатЪсІа)! В конце 
партии генерируется специальная оценка действий про- 
граммы, посредством которой веса всех позиций вновь 
корректируются... На этой волнительной ноте наш ис- 
точник информации поперхнулся соленым крендельком, 
упал с дивана и (увы!) умолк навсегда. 

Дипломированным С. Ковалевским в штате .ЕХЕ остает- 
ся лишь рассудительно предположить последующие дей- 
ствия программы. Она тупо играет сама с собой. Тупо — 
потому что в начальных партиях все ходы делаются всле- 
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бІЧЦ Васк^аттоп. Умное четвероногое гнет луч- 
ших нардистов современности в бараний рог. С 
указанной вероятностью. 



пую, наугад, ведь 
оценочные веса 
взяты произволь- 
но и становятся 
все более пристой- 
ными с каждой 
отыгранной пар- 
тией. Первые не- 
сколько сотен игр 
станцевали отмен- 
ную джигу на ней- 
ронах Тезауро: пар- 
тии длились по ты- 
сяче единиц вре- 
мени вместо 50-60 
положенных нор- 



мальному человеческому существу Но спустя 200000 игр 
программа обнаружила сноровку, подобную любой из су- 
ществовавших на момент построенных на базах данных 
позиций АІ. Время каждой партии стремительно сокра- 
щалось, и к 800000 игр программа смогла играть с про- 
фессиональными нардистами. К полутора миллионам 
она смертельно обидела чемпиона по имени Билл Робер- 
ти (Вііі КоЪегііе), известного в криминальном мире нар- 
дов как «^гапсітазіег», и тот попытался поквитаться с же- 
лезкой по-свойски, без помощи извилин, благо что едино- 
временно халтурил чемпионом по боксу в тяжелом весе и 
выступал под кличкой «Булл Роберти», но здесь — чу! — 
мы уже совсем заврались... 

Селебрити: 

профессор Мельников 

Борис Феликсович Мельников родился в 1962 году, в 1984 
году окончил святая святых — ВМиК МГУ, там же защи- 
тил докторскую в 1997-м, а звание профессора получил в 
Ульяновском государственном университете в 2002 году, 
где трудится более десяти лет. Он никогда не заходил в 
мать рек русских Волгу глубже колена, но давно собирал- 
ся забрести в кабачок «У Гашека». Мечтает присвоить 
Ульяновскому государственному университету полезный 
суффикс «имени Керенского». Упомянутый беглый 
премьер, историк Карамзин, писатель Гончаров и 

путчист Ульянов- 
Ленин являются 
полноправными 
земляками Бориса 
Мельникова. 
Из курьезного. Об- 
щаясь с неземляком 
и даже неповолж- 
ским немцем Фран- 
ком Бергером, ав- 
тором ВСВІІІ2, Бо- 
рис Феликсович 
как-то поведал, что 
до сих пор пишет 
на С++ 97 года рож- 
дения. Вследствие 




МѴР Васк^аштоп. Судя по портретам, на дощеч- 
ных просторах МѴР поэтессы бальзаковского воз- 
раста сражаются с дородными гомосексуалистами. 



чего Бергер почему-то решил, что его собеседник не знает 
математики, и принялся объяснять профессору Мельнико- 
ву основы теории вероятностей. 

Из печального. Симбирские математики не любят Игры. 
Защищать диссертацию по тематике, касающейся Игры, 
невероятно сложно, приходится постоянно доказывать 
привязку к серьезным математическим проблемам. За все 
время преподавания Мельникова у него благополучно за- 
щитился «по нардам» (то есть искусственному интеллек- 
ту) лишь один аспирант — Алексей Радионов, нынче к.т.н, 
главный специалист, но все еще не доцент. 
И о главном: об искусственном интеллекте! Многие счи- 
тают умение хорошо играть в шахматы показателем умст- 
венного развития человека, но у Бориса Мельникова 
свой аршин. Оказывается, нарды подходят на роль мери- 
ла гораздо больше, ибо игра активно тормошит оба полу- 
шария головного мозга. В отличие от прессингующих 
лишь левое полушарие шахмат... 

Игры господни 

Мы со спецфотокором Натальей Вениаминовной Тазбаш 
доели по второму пирожку с ливером (перекрученные 
кишки, печенка, три рубля, благодать), когда к нашему от- 
крытому всем волжским ветрам кафе подкатил ухарь на 
раздолбанном «УАЗике» и громко завопил с порога: «Ри- 
ток... (Напевая.) В нашем городе... Рит-ок. Хайль Гитлер!». 
«Хаэль Хытлэу, поганец», — отозвался Риток. «Ай, сейчас 
ваш вентилятор йо-пну!» — пропел удалой житель Сим- 
бирска и действительно йо-пнул. Когда мы с широкими 
ухмылками принялись за пирожки с картошкой, профес- 
сора Мельникова все еще не было, а в следующую секунду 
у спецфотокора Тазбаш унесло ветром ее любимое пи- 
рожное системы «бизе». Бог дал, Бог взял. 

Корни 

Вы ведь не будете это печать? Конечно, нет — печатать бу- 
дут граждане далекой Финляндии. Мы запишем, ведь рас- 
суждения Бориса Мельникова о Боге иллюстративны и 
совершенно неопровержимы (равно как и недоказуемы) 
— как он сам утверждает. Ведь все мы часть Господа, а Он 
один. Мы набор генов для решения большой задачи, за- 
программированной Богом. Причем, вопреки устоям, на- 
шей задачей вовсе не является достижение рая. Кажется, 
это близко к тому, что сказал Вирт?.. Цель создателя — ре- 
шать сложные математические задачи и составить базу 
данных их решений. Получается, что Бог генетически 
программирует человека на решение каких-то задач, мы 
научились программировать машины и применяем те же 
генетические механизмы для их воспитания. (Кажется, 
это гностики? — А.В.) Интересная завязка. 
Что касается самого Мельникова, он тоже занят войной с 
генетическими алгоритмами. В них сокрыт, по его мне- 
нию, ключ к победе над нынешними доминантами ком- 
пьютерных нардов: ВСВІІІ2 и ^ПуГізп. Оказывается, и не 
применяя нейронных сетей приходится много работать 
в сфере АІ — в отличие от вышеупомянутого Берлинера. 
В частности, правильно и тщательно подстраивая коэф- 
фициенты оценочной функции. Программа оценки ситу- 
ации базируется на определенных факторах. Факторы 
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вводит сам автор. Насколько они 
верны? Успех или провал про- 
граммы зачастую зависит от пра- 
вильного, более эффективного 
набора коэффициентов. Ради 
них — вся суета. 



О ПОЛЬЗЕ 




СКРЕЩИВАНИЯ 

Может, заставить программу са- 
молично подобрать злосчастные 
коэффициенты? Было бы здорово, 
если бы была не одна программа с 
фиксированными коэффициента- 
ми, а несколько, много — тогда они 
смогут соревноваться в турнире и 
выяснить, кто победитель. Здесь 
взоры профессора обращаются к 
природе, Богу и богохульной тео- 
рии эволюции. «Эволюционные ал- 
горитмы, — тихо рапортует в наушник сайт с^т.^га- 
рЫсоп.ги, — это алгоритмы поиска, использующие вы- 
числительные модели механизмов естественной эволю- 
ции в качестве ключевых структурных элементов. Метод 
эволюционной стратегии состоит из нескольких шагов: 
создания популяции объектов со случайным выбором па- 
раметров, отбор кандидатов на скрещивание (сго880ѵег) 
и само скрещивание путем перекреста геномов, мутация 
геномов (пшіаііоп), затем построение новой популяции 
и определение выживших и отбракованных геномов.» 
Мы присаживаемся на крутом приволжском склоне (имен- 
но здесь, согласно преданиям, Мария Александровна и уро- 
нила Володеньку), и Мельников сознается. Иногда прихо- 
дится помогать процессу эволюции. Сажусь, анализирую 
партию, нахожу кого-нибудь интересного из выбывших 
(речь идет о наборе коэффициентов. — А.В.). Да, рано или 
поздно «потомки» выталкивают всех «родителей», но неко- 
торые держатся очень долго. Приходится смотреть, поче- 
му вылетел из турнира, немного править вручную и возвра- 
щать в число соревнующихся. Может, он хороший, но ему 
просто не повезло? Игральные кости — вещь опасная. 

Воспитание 

В одной из последних книг Евгения Гика высказывается 
мысль, что у игроков в нарды, в отличие от шахматистов, 
нет ярко выраженного стиля, характера. А значит, речь 
идет и о программах-игроках. Но так ли это? Есть ли у них 
характер? Пожалуй, да! Одни сломя голову бросаются впе- 
ред и рискуют, другие держатся осторожно. Вообще, это 
интересная тема: идентификация стиля игры. И очень по- 
лезная. Если вовремя определить характер разыгрываемо- 
го противником сценария, можно использовать это знание 
себе на пользу, так? Спрашиваете, как? Есть методы. Напри- 
мер, ход «4:1», один из самых надежных методов. (4:1 — зна- 
чения на костях в первом, стартовом броске игры. — А.В.) 
Например, ходы «6:5» или «4:2» в начальной позиции оче- 
видны, это ходы наверняка. Судя по «4:1», я могу классифи- 
цировать целых четыре стиля игры. Рассмотрим? 
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1. «13->9; 24->23.» Классический, 
самый популярный ход, его при- 
держиваются ^ПуГізп и ВСВКсг, 
а также большинство более-ме- 
Н нее опытных игроков. Скучно! 
2. «13->9; 9->8.» Выжидатель- 
ная позиция, стремление к ми- 
нимизации риска. Ход боль- 
шинства новичков — и некото- 
рых программ. 

3. «24->23; 23->10.» Опасный, рис- 
кованный ход! От противника 
можно ожидать смелых поступков. 
4. «13->9; 6->5.» Программа 
^ПуЕі$п НИКОГДА не осмелится 
на такой шаг! Если у противника в 
этот момент выпадет «4:4», игра 
практически проиграна, даже не 
начавшись. 

Последний вариант — единствен- 
ное, что роднит нарды и шахматы. 
В профессиональных шахматах единственная серьезная 
ошибка приводит к неминуемому поражению, это конец. 
В нардах есть элемент недетерминированности, есть за- 
ры, способные спасти в безнадежной ситуации... Вообще, 
вы заметили, что классические шахматные турниры не- 
выносимо скучны в последние лет пятнадцать? Нет? Я бы 
на месте тамошних профессионалов ввел «правило куба» 
— щедро добавляет тонуса в жилы! 



Из нардов в Го 



Профессору осталось добавить в свою программу лишь 
правило удвоения ставок — и она готова к чемпионату ми- 
ра по нардам 2004 года в Нидерландах. Его алгоритм уже 
обыгрывает ^ПуГізп, правда, без «удваивающего куба». 
Еще один интересный вопрос: как научить программу 
принимать решение о ПРЕДЛОЖЕНИИ удвоения? Отве- 
тить на такое предложение машине значительно проще, 
хотя всегда есть варианты. Может, согласиться на «куб» и 
удвоить еще раз в надежде на благосклонность зар?.. 
Только как научить машину надежде? И есть ли на- 
дежда на возвращение в мир нардов всех тех шейхов 
и султанов, еще недавно спонсировавших школы по 
нардам, а ныне 
переключивших- 
ся на шахматы? 
Сам Мельников 
хочет попробо- 
вать себя на чем- 
пионате и дви- 
нуться... в Го. Ведь 
в Го — целая все- 
ленная, и никто 
не знает, как охва- 
тить ее взглядом. 
Разве что Олег — 

Хажинский, по Зегіоиз Васк^аттоп. Как и следует из названия, 
личной просьбе иг Р а подкатывает к игроку без тени юмора: «Поку- 

, , тт ~ , пай сейчас!». 

ЬЬ. Читайте! 
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На дне 

КОЛОДЦА, ° 

или Повесть о настоящем человеке 

Александр Вершинин Последняя шашечная надежда человечества умерла 3 апреля 1995 года 

вместе с Марионом Тинсли (Магіоп Тіпзіеу). Восемь лет назад перестал 
работать живой компьютер, по возможностям превосходивший шест- 
надцатипроцессорный Зііісоп СгарЫсз с гигабайтом оперативной памя- 
ти. У искусственного интеллекта с тех пор не было убедительных про- 
тивников в шашках: таким образом, рассказ о противостоянии челове- 
ка и машины на игральной доске размером 8x8 сводится к истории бит- 
вы Мариона Тинсли с шашечной программой СЫпоок и событиям, ей 
предшествовавшим. Повесть о настоящем человеке и компьютерных 
шашках начинается с конца. 



Дорогая редакция хотела бы особо подчерк- 
нуть некорректность утверждений о «ре- 
шении» игры в шашки на классическом по- 
ле 8x8. Это неправда. Собранная авторами 
СЫпоок база данных (эндшпильная) со- 
держит окончания для восьми (и меньше- 
го количества) шашек на поле, плюс часть 
положений для девятишашечных позиций. Компьютер 
точно ЗНАЕТ, как выиграть или свести к ничьей партию 
о восьми шашках, а значит, единственный шанс на выиг- 
рыш заключается в партиях с большим количеством фи- 
гур. Торопитесь реализовать свои амбиции, пока СЫпоок 
не просчитал все ходы на одиннадцать и не приступил к 
эндшпильной дюжине! 

«Запрограммирован Богом» 

Таких, как Мэрион Тинсли, никогда не было и теперь, 
наверное, уже не предвидится. Этот человек удерживал 
титул чемпиона по шашкам на протяжении СОРОКА 
ПЯТИ (!) лет подряд. При этом около двенадцати лет 
кряду Тинсли просто не участвовал в соревнованиях, не 
видя конкуренции для себя и своего возмутительно мощ- 
ного мозга. За время чемпионского царствования он 
проиграл ровно семь партий, две из них компьютерной 
сверхпрограмме СЫпоок. 

Фигура Мэриона Тинсли идеально подходит на роль жи- 
вого Лужина, защитника чести человечества, кандидата в 



шашечные джедаи и прочих фантастических титулов. Он 
так долго был императором, сыном шашечного бога, что 
профессионалы завели дурную привычку сравнивать ре- 
зультаты игры Тинсли с ним самим, только тридцать, 
двадцать или пятнадцать лет назад. При этом самому маэ- 
стро игра с низшими разумными млекопитающими наску- 
чила настолько, что матчи он решал весьма простым спо- 
собом: выигрывал должное количество партий, осталь- 
ные же сводил к ничьей буквально в несколько аккурат- 
ных режущих и колющих движений. Услышавший пред- 
ложение о мире противник был на седьмом небе. Тем вре- 
менем мозг Мэриона Тинсли с легкостью воспроизводил 
четкую последовательность ходов партий, датированных 
сороковыми годами! Листинг шашко движений дополнял- 
ся подробным портретом противника, указанием точной 
даты и места игры. В дополнение к почти цифровой па- 
мяти, а следовательно, беспрецедентному игровому опы- 
ту, шашечный гуру был награжден дикой, невозможной 
игровой интуицией. Джонатан Шэффер Оопаіпап 
8спаегГег) , один из авторов СЫпоок, описывает, что Тин- 
сли откомментировал десятый ход программы в одной из 
партий как «заблуждение». Оценочная функция компью- 
тера, работавшая на глубине около 20 ходов вперед, пока- 
зывала «солнечно». Через несколько шаж(ш)ков вперед 
взвешивающий ситуацию на поле барометр сигнализиро- 
вал ухудшение прогноза, затем дождь, снег, град и, нако- 
нец, апокалипсис для АІ. СЫпоок боролся еще 60 ходов и 
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величайшие шашечные персоналии 




ѵ«>< 

Тинсли, Мэрион (1927-1995) 

Удивительно, но карьера величайшего мастера по шашкам нача- 
лась с того же путеводителя «Ьее'з Сиісіе іо іТіе Сате оі" СЬескегз», 
легшего в основу первой компьютерной шашечной программы. Од- 
новременный старт? Практически. Чемпионский титул Тинсли 
впервые примерил на себя в 1947 году, выиграв юниорский чемпи- 
онат штата Огайо. К 1954 году федерация АСР признала его полно- 
весным чемпионом мира, которым он и оставался вплоть до добро- 
вольного сложения титула в 1992 году. Тинсли пошел на этот шаг, 
чтобы сразиться с компьютерной программой СЬіпоок — и выиг- 
рать со счетом 4:2! До сих пор Мэрион Ф. Тинсли остается единст- 
венным человеком, отстоявшим чемпионский титул в соревнова- 
нии Человек — Компьютер. И за это ему — огромное человеческое 
спасибо. От всего сердца. 



проиграл. Дзенско-шашечный мастер Тинсли увидел 
свою победу сквозь толщу из шести десятков ходов и бе- 
зошибочно довел партию до триумфального финала! Ес- 
ли кто-то из людей и обладал даром видения будущего, 
это был Мэрион Тинсли. Ни одной из современных ша- 
шечных программ такое зрение не доступно до сих пор. 
Но их авторы стараются, о да! 
Они считают. 

ПОМОГИ ТЕРМИНАТОРУ 

Перед первым в истории шашечным матчем между маши- 
ной и человеком за титул чемпиона мира Тинсли произ- 
нес: «СЫпоок запрограммирован Джонатаном (Шэффе- 
ром. — А.В.), но я запрограммирован Богом». Не сходный 
ли тезис выдвигался профессором Мельниковым в эссэ- 
беседе о нардах?.. 

Генетика СЫпоок, в отличие от устройства Тинсли, не яв- 
ляется тайной. Программа удобно устроилась на четырех 
китах: глубоком (около двадцати ходов вперед) поиске 
выигрышных ходов, функции оценки перспективности 
хода, дебютной библиотеке и базе данных «завершаю- 
щих позиций», эндшпильной БД. Сейчас это стандартное 
вооружение любой шашечной программы для ПК, но в 
1992 году Шэффер и компания первыми применили энд- 
шпильную библиотеку, избавившись от недетерминиро- 
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Игра в Интернете... 

СЫпоок, ѵѵеЬ.С5.иаІЬеііа.са/~спіпоок — шашечное зло во плоти. Хотите его победить? Не 
спрашивайте нас как. 

Ѵіпсо Опііпе Сатез, ѵѵѵѵѵѵ.ѵоёсІиЬ.сот — грандиозный сайт. На русском! В программе соревно- 
ваний игры с людьми и ботами в самых разнообразных вариациях: спескегз, бразильские, сто- 
клеточные, канадские, русские, поддавки, «чапаев» и еще три вагона прелестей. 
СатеЗру Агсасіе, ѵѵѵѵѵѵ.ёатезруагсасіе.сот — здесь тоже играют в шашки. Представьте себе, 
наш любимый информационный ресурс... вездесущ. 

Тпе Агепа, ѵѵѵѵѵѵ.тіпйзрогІз.пеІ/Агепа — богатая россыпь настольных игр. Не только шашки, но 
и все селебрити нынешней темы номера! 

И'з Уоиг Тигп, ѵѵѵѵѵѵ.іізуоигіигп.сот — любопытное возвращение старинного концепта рІау-Ьу- 
глаіі. Теперь — онлайн! Игры можно растягивать на дни, недели, месяцы и, что приятно, не ут- 
руждать себя сложными шифровками е-таіі-посланий. 

^ѵа спескегз, ИІІрі/ДІііпкз.сот/іаѵа/сІіескегз/сІіескегз.ІіІт — элементарные в обращении, 
самые обычные шашки на каждый день. Вместо пасьянса, ага? 



ванности, неизбежной спутницы любо- 
го оценочного алгоритма. Подлость, 
конечно: программа ЗНАЕТ, но чело- 
век продолжает с ней ИГРАТЬ. Кошки- 
мышки. 

Матчей было два. В 1992 году Тинсли 
выиграл у СЫпоок со счетом 4:2, ос- 
тальные 24 игры были сведены к ни- 
чьей. На тот момент в БД завершаю- 
щих ходов было около 70 миллиардов 
позиций, формализация 8-шашечных 
окончаний была завершена на 70%. 
Тинсли смог взять свои четыре победы 
благодаря: 1) ошибочной положитель- 
ной оценке хода в партии 5; 2) голыми 
руками переиграв СЫпоок, принудив 
его к сдаче в 18 игре; 3) знанию об ис- 
точнике стартового вдохновения противника — дебют- 
ной библиотеке: Тинсли затянул вступление, выманил 
СЫпоок на территорию «без дна», где тот был вынужден 
пользоваться оценочной функцией, а не стопроцентным 
знанием, и показательно разорвал; 4) ошибке алгоритма 
выбора хода, избравшего иллюзорную возможность по- 
беды вместо стопроцентной ничьей, — Мэрион Тинсли 
уцепился за ошибку функции оценки и выиграл партию. 
К следующему матчу команда Шэффера воспользова- 
лась услугами последователя библейского Иуды, преда- 
теля рода человеческого по имени Мартин Брайант 
(МаПіп Вгуапі). Последний был давно увлечен шашеч- 
ными программами, претенциозной идеей компьютер- 
ного превосходства, тренировал собственного термина- 
тора с пафосным именем С0ІО88Ш и умудрился аккумули- 
ровать огромную базу данных дебютных ходов. Как? Пе- 
релопатив тонны книг по игре в шашки, написанных за 
последние 125 лет. Все это скормили юбер-оппоненту 
Мэриона Тинсли. А чтобы СЫпоок больше не оступился 
на ошибочно (!) положительной оценке хода, как это 
случилось в партии 5 в 1992 году, когда букварная комби- 
нация оказалась 
на поверку проиг- 
рышной, про- 
грамму заставили 




Саке 5ап5 Зоисі, шашечный движок, 
бронзовый призер последнего чемпионата 
мира, в интерьере оболочки СпескегВоаггі. 
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проиграть все варианты дебютов, та- 
ким образом проверив их благонадеж- 
ность. Команда Шэффера упорно про- 
двигалась к поставленной цели, прост- 
ранство, где СЫпоок был вынужден 
«думать» и не основывался на твердом 
знании, сокращалось. 
Это ли подкосило Тинсли? Следую- 
щий матч за чемпионское звание 
закончился трагедией, будучи пре- 
рванным на седьмой партии из-за не- 
домогания Тинсли. Шашечный чемпи- 
он был вынужден отказаться от пар- 
тии (подарив «Чинуку» победу) , его положили на обсле- 
дование и... обнаружили рак. Через семь месяцев Мэри- 
он Тинсли перестал быть. 

Ради первого матча с компьютерной программой за чем- 
пионский титул Тинсли пришлось официально отказать- 
ся от собственного чемпионства — ассоциация АСР 
(Атегісап Спескегз Ресіегаііоп) сочла его желание бо- 
роться с Железными Мозгами причудой старика. 

Ирреверсибл 

С тех пор СЫпоок не побеждал ни один человек, про- 
грамма считается сильнейшим шашечным игроком мира, 
эндшпильная библиотека растет. В шашках насчитывает- 
ся ровно 500995484682338672639 позиций. Первый, кто 
соберет их все, как покемонов, в Би-Дэ, «решит» шашки. 
Современные ПК-версии шашечных программ уже рас- 
полагают БД для десяти фигур. Остались еще две. Посто- 
янное расширение БД дебютных ходов вскоре обеспечит 
шашечным программам переход непосредственно из 
книги дебютов в книгу окончаний, минуя промежуточ- 
ную стадию игры. То есть раздумий, приятной мозговой 
деятельности, ради которой шашки и были придуманы 
около пяти тысячелетий назад. 

Пока же банки данных разных программ заполнены не- 
равномерно, и монстры активно мутузят друг друга на 
специальных компьютерных шашечных чемпионатах. 
Последним царем шашечной горы был назван проект 
Метезіз Мюррэя Кэша (Мшгау Сазп). Его программа, ра- 
зумеется, пока не находится в свободном обращении, но 
вот предыдущую версию чемпионского спарринг-парт- 
нера можно обнаружить на нашем фирменном БѴБ. На 
русских шашечных просторах тем вре- 
менем господствует боец Сергея Стар- 
цева под нечеловеческим именем 
РІшбОО (но с приятной способностью 
к самообучению). Где вы, Т-1000, К2- 
Б2иСЗРО?! 

До нынешних чемпионов, как извест- 
но, был СЫпоок, перед ним, в конце 
80-х, С0ІО88Ш того самого Брайанта и 
Спескегз Джила Доджена (СП Босі^еп). 
Шашечному буму девяностых предше- 
ствовал почти двадцатилетний пере- 
рыв в событиях. Программы, разумеет- 
ся, были, но не блистали. В семидеся- 
тых группа программистов универси- 



6 7 



ВЕЛИЧАЙШИЕ шашечные персоналии 



♦ ♦ V V V 

<гЪ<* 



Самуэль, Артур (1901-1990) 

В 1923 году окончил колледж Етрогіа, затем, в 1926-м, известней- 
ший технологический институт М.І.Т. в Бостоне, где остался слу- 
жить на ниве электроинжиниринга вплоть до 1928 года. Работал в 
Веіі ЬаЪ§, специализировался на электронных трубках, в 1946 полу- 
чил звание профессора в институте штата Иллинойс. ІВМ рекрути- 
ровала Самуэля в 1949-м, в 1952 году он написал первую в мире ша- 
шечную программу и далее, вплоть до увольнения из фирмы в 1966- 
м, разрабатывал задачи искусственного интеллекта. Его шашечную 
программу победили лишь в семидесятых. 




тета Бике — Эрик 
Дженсен (Егіс 
^пзеп), Том Трус- 
котт (Тот Тгие- 
8Сои), Алан Баер- 
ман (Аіап Віегтап) 
— создала шашеч- 
ную программу, по- 
бедившую искусст- 
венный интеллект 
Самуэля, алго- 
ритм, положив- 
ший начало ша- 
шечной лихорадке Мех из Спескегз 1999 — зпагеѵѵаге-версия чемпиона 
прошлого века, мира по компьютерным шашкам, программы 
Трое отважных пы- Мвтв8І8 (автор Мюррэй Кэш >- 
тались вызвать на бой того самого Мэриона Тинсли, по 
обыкновению бывшего чемпионом мира, но тот был 
строг, в аудиенции отказал. 

Первый вариант шашечной программы Артура Самуэля 
(Агіішг 8апше1) был написан в 1952-м. В основу первой из 
известных компьютерных программ, игравших в шашки, 
лег самоучитель по игре «Ьее'з Сиісіе іо Спескегз». Приве- 
денные в книге комбинации позволяли программе выби- 
рать наилучший ход, а игра копий друг с другом постепен- 
но привела не только к самообучению искусственного ин- 
теллекта, но положила практическую основу для науки о 
нем, оказала сильное влияние на создание первых процес- 
соров ІВМ и в финале решила судьбу гроссмейстера Тин- 
сли, разумеется, уже носившего свой титул. Параноидаль- 
ная тема превосходства машины над человеком была под- 
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...и игра дома 

Мехиз Зпагеѵѵаге (см. на 0Ѵ0!), ѵѵѵѵѵѵ.петезіз.іпТо/пехиз.зІіагеѵѵаге.ІіІт — прямой 
предшественник Меплезіз, чемпиона среди компьютерных программ 2002 года. Это хардкор. 
Кіп^зРоѵѵ (см. на 0Ѵ0!), И«р://раёез.ргосІіёу.пеѴеуё/СІіескег5/Кіпё5Роѵѵ.ИІт — второе мес- 
то на чемпионате мира по шашкам 2002 года! С готовностью использует разнообразные энд- 
шпильные базы данных. 

Саке 5апз Зоисі в оболочке СпескегВоагсІ (см. на 0Ѵ0!), ѵѵѵѵѵѵ.ііегг.сп/спескегз.піт — отменные 
шашки от одного из энтузиастов «любительского» движения Мартина Фирца (Магііп Ріегг). 
РІизбОО (см. на 0Ѵ0!), ѵѵѵѵѵѵ.ёатЫег.ги/рІиз/рбОО.пІтІ — лучшие русские шашки, лучшие в 
стране. Демо-версия игры описывается как «легкопарализованная», но играет с резвостью КМС. 
За^е йгаиёИІз (см. на ѵѵѵѵѵѵ.спеззапсіспескегз.сот/заёе.піт — демо-версия доступна 

вниманию всех желающих. Программу классифицируют как одну из самых слабых, но приятный 
интерфейс с лихвой компенсирует недостаток «мозгов». 
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Тоѵѵегз Ьу 5ег^е Рогѵаіоѵ, они же шашки 
столбовые, они же «Башни». Потомок 
знаменитой программы Сергея Ивано- 
ва. Хотя и не родственник. 



хвачена общественностью, 
когда Самуэль, воспользо- 
вавшись определенной изве- 
стностью в спортивно-ша- 
шечных кругах, вызвал на 
партию шашечного мастера 
Роберта Нили (КоЬеП 
Кеаіеу) и выиграл у него. Те- 
перь к угрозе коммунизма, 
вероятности оккупации Зем- 
ли марсианами добавилась 
еще одна увлекательная па- 
ранойя — восстание машин. 
Прямым предшественником 
Самуэля шашисты (в совет- 
ские годы опечатка «фашисты» в газетах была очень «попу- 
лярной», и это не шутка) считают столпа информатики, 
Маркса и Энгельса прикладной математики, теоретика 
Алана Тьюринга. Кто не слышал о машине Тьюринга! Ведь 
у нее бесконечная лента и с ней можно играть в шахматы... 

К Вольтеру, Гомеру, Рамзесу 

Старейшая из существующих официальных шашечных 
федераций проживает в Англии. Еп^Кзп Бгаи^Ыз 
Аззосіаііоп, ЕБА («сігаш^піз», кстати, произносится как 
«сігаиз»), была основана в 1897 году и с тех пор строго 
блюдет чистоту островной версии игры. Независимые во 
всем Штаты А. не могли согласиться с положением дел на 
мировом шашечном рынке и переименовали Бгащ^Мз в 
Спескегз, оставив правила и доску 8x8 нетронутыми. 
Атегісап Спескег Ресіегаііоп (АСЕ) с тех пор пикируется с 
ЕБА по любому удобному поводу и в последний раз согла- 
силась лишь с отказом Тинсли на официальный матч с 
программой СЫпоок. Как известно, гениальный старик 
послал оба сообщества, предположительно, очень далеко. 
Возмутителями европейского спокойствия стали так на- 
зываемые «польские шашки», на деле никак с Польшей 
не связанные. В них играют на доске 10x10, впервые та- 
кие доски были замечены в Париже. (Слово «дамки», 
кстати, скорее всего, пришло в Россию из Франции, где 
общепринятая версия шашек носит название «Ьа сіе 
Батез».) Перещеголять фальшивых поляков удалось 
лишь канадцам с их доской размерности 12x12 и 30 шаш- 
ками. Китайские шашки имеют еще меньшее отношение 

к шашечной дейст- 



РІизбОО от Сергея Старцева — чемпион России 2002 
года среди компьютерных шашек. 
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вительности: поле 
для игры в них 
имеет форму шес- 
тиконечной звез- 
ды, а играть могут 
от двух до шести 
человек. Экзотиче- 
ское направление 
можно развивать 
почти до бесконеч- 
ности: возьмите 
хотя бы знамени- 
тые русские «стол- 
бовые шашки», 




Служащие ІВМ обожали пикники и автомобили. Багажник лимузи- 
на Артура Самуэля (крайний справа) наверняка забит шашками. 




5а|*е Огаибпт.5, ничем особенно не 
примечательные шашки, кроме разве 
того, что умеют работать с 6-шашечной 
эндшпильной БД легендарного Чинука 



~ ■ они же, красноре- 
чиво, «русские 
башни». 

Первая книга о 
шашках на англий- 
ском языке вышла 
в 1756 году и при- 
надлежала перу 
Уильяма Пэйна 
(МШКат Раупе), 
эсквайра, как вы 
уже догадались. 
Честь первого до- 
стоверного упоминания об игре принадлежит испанцу, 
инкунабула датирована 1547 годом и ныне хранится в Ко- 
ролевской библиотеке Мадрида. Чуть ранее, в районе 
1100 года, в шашечный обиход вошла доска для шахмат, 
заменив собой поле боя известной тогда игры алькерк 
(АЦие^ие). Следы алькерка и родственных ему игр за- 
тем всплывают там и сям по всей Северной Африке и 
Средиземноморью, их успевает воспеть Гомер в «Одис- 
сее» как раз перед тем, как след предтеч шашек теряется 
все в тех же египетских пирамидах (в частности, гробни- 
це Рамзеса), откуда, по-видимому, есть пошли все на- 
стольные, компьютерные и иные, вплоть до брачных, иг- 
ры человечества. 

Таким образом, величайший шашист планеты Мэрион 
Тинсли вновь оказался прав, когда заявил: «Игра в шах- 
маты — словно взгляд через море, игра в шашки — 
взгляд на дно ко- 
лодца». Поверни- 
тесь лицом к 
Египту и направь- 
те взор чуть ниже 
уровня земли, в 
подземные лаби- 
ринты пирамид. 
Теперь вам изве- 
стны исток и ус- 
тье. Шашечная Мэрион Ф. Тинсли провел за клетчатой до- 
река изучена но скои ВСІ ° свою жизнь и редко бывал по- 
пе решена. 




бежден. Редко? Да почти никогда! 
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За миллион лет 



ДО КОНЦА 



По преданию, игра Вей Чи пришла в Китай с Запада. 
Однако иероглиф «Запад» имеет и другое значение: «Из- 
вне». Игра была дана людям в готовой форме. Первым 
из людей, игравшим в Игру, был Яо. Яо считался сыном 
верховного владыки Ди-ку, но его мать зачала младенца, 
увидев вышедшего из реки красного дракона. Яо имел в 
глазах три зрачка — символ прозорливости. В «Истори- 
ческих заметках» сказано: «Яо создал Вэй Чи», но смысл 
этих слое в том, что Яо создал не саму Игру, а ее тео- 
рию. (Из книги Алексея Кузьмина «Солнце и снег».) 




Вей Чи в Китае, Бадук в Корее, Го 1 в Япо- 
нии. Для математиков и программистов 
эта игра до сих пор остается неприступ- 
ной крепостью. Все прочие интеллекту- 
альные игры уже взяты штурмом или ок- 
ружены превосходящими силами без 
особенной надежды на спасение. Цита- 
дель Го раскинулась в безопасной заоблачной выси, а не- 
сметные армии Гбайт и МГц копошатся пока что у ее ос- 
нования: лучшие Го-программы играют на уровне продви- 
нутого новичка. 

Идея об исключительности Го наполняет сердца многочис- 
ленных поклонников игры гордостью. Но все равно каж- 
дый из них иногда задает 
себе вопрос: что произой- 
дет, если однажды компью- 
терная программа сможет 
приблизиться по силе к 
лучшим игрокам планеты? 
А затем обгонит их?.. 
Мы уже констатировали 
Щ бессилие современных 
^і" ■ компьютерных программ 
_ ■ ^ ■ (см. колонку «Поколение 
Го», #1'2003) и даже весь- 
ма поверхностно обсуди- 
ли причины этого конфу- 




Турнирный зал Европейского Го-конгрес- 
са. Рустам Сахабутдинов (слева) играет с 
Сое Джо Хак. 



1 Игорь Гришин: «Очень прошу редактора писать «Го» и «Дан» во 
всех моих ответах с прописной буквы. Спасибо.» 



за. Сегодня — самое лучшее время продолжить разговор. 
На этот раз, впрочем, мы говорить не будем — мы будем 
молчать и кивать парой своих голов. За нас скажут уважа- 
емые люди, знатоки, зубры, асы. Мы пригласили в нашу 
виртуальную студию пятерых страстных поклонников Го: 
Игоря ГРИШИНА, Рустама САХАБУТДИНОВА, Илью 
ВЕТРОВА, Алексея РЫБАКОВА, Дмитрия ПЕТРАКОВА. 
У экспертов разный жизненный опыт и стаж игры в Го. 
Их мнения не отличаются единодушием. Так и должно 
быть. Только так — интересно. 

Почему 

Сате.ЕХЕ: Почему популярные в Японии игры (Го, сёги) 
так плохо программируются, тогда как «европейские» 
любимцы уже давно поставлены на колени? А, к примеру, 
африканский калах (манкала) вообще сдался первым, 
еще в 70-е? 

Игорь ГРИШИН (далее И.Г.): Японская цивилизация — 
особая вселенная. Она брала отовсюду удивительные ве- 
щи, а затем оттачивала их до совершенства. Го — одна из 
таких вещей, пришедшая из тьмы веков. Ее предназначе- 
ние нам неизвестно! Го не терпит никакого механическо- 
го отношения. Здесь надо быть либо мастером, либо бро- 
сать это дело. 

Алексей РЫБАКОВ (А.Р.): Калах — игра зари человеческой 
цивилизации, очень простая и чисто арифметическая. 
Правила «шахматных игр», в том числе и сёги, сложнее, но 
тоже поддаются математическому описанию. Го не совсем 
японская игра, это продукт зрелой цивилизации Древнего 
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Ауа. Угловатый интерфейс и 
скудные возможности управ- 
ления с трудом окупаются 
скоростью работы. 

Китая. В Го помимо чисто- 
го расчета (логики) при- 
сутствует огромный пласт 
почти интуитивных оце- 
нок, основанных на визу- 
альном восприятии и дру- 
гих параметрах. Его-то как 
раз и сложно загнать в рамки алгоритмических процедур. 
.ЕХЕ: Другими словами... 

Рустам САХАБУТДИНОВ (ЕС): ...В Го слишком много 
комбинаций (количество возможных позиций в шахма- 
тах 10 в степени 60, в Го — 10 в 160-й степени). Если пы- 
таться просчитать их все, то, конечно, мощностей совре- 
менных компьютеров не хватит. На мой взгляд, их не хва- 
тит и в будущем. Но просчитать комбинации на большее 
количество ходов, чем человек, компьютер способен уже 
сейчас. Остается проблема в оценке позиции. Только тог- 
да, когда программа сможет определить, в чью пользу 
рассчитанная ею позиция, можно будет сказать: компью- 
тер научился играть в Го. 

Но оценка позиции и расчет — вещи, дополняющие друг 
друга. Невозможно грамотно оценить позицию без расче- 
та варианта, с другой стороны — нельзя до конца просчи- 
тать вариант, не ограничив его оценкой. 
Как можно научить компьютер оценивать позицию? Я 
считаю, что этого можно добиться, внеся в программу 
элементы самообучения. Кстати, Марк Бун, автор 
СоКаіЪ, сильнейшей программы начала 90-х, считает точ- 
но так же и, возможно, скоро попытается реализовать 
этот подход в своем очередном творении. 



Грань 



.ЕХЕ: А возможно ли это даже теоретически — спроекти- 
ровать идеально играющую систему? Каков будет ее пре- 
дел? Есть мнение, что это 11 дан. 

А.Р.: Чтобы хорошо играть, нужно научиться правильно 
оценивать позицию. Всегда есть множество явно слабых 
ходов и несколько очень сильных. Какой из этих сильных 
идеален — определить довольно сложно. Тем более что все 
зависит от продолжения партии... Каждый из сильных хо- 
дов, а точнее, комбинаций таких ходов, открывает новую 
ветвь развития игры, при этом разные ветви могут иметь 
ничтожные или нулевые различия в шансах на выигрыш. 
Для оценки позиции нужно нечто большее, чем «алго- 
ритм». «Алгоритмизация», по-моему, вообще не совсем под- 
ходящий термин по отношению к Го. Думаю, что будущее 
Го-программирования за совершенно иными архитектура- 
ми вычислительных систем и инструментальных средств. 
Поэтому, в моем понимании, вопрос можно перефразиро- 
вать по-другому: «Будет ли создан искусственный интел- 
лект»? Ответить на него однозначно сложно. Многие зада- 
чи, казавшиеся неподъемными 100 или даже 50 лет назад, 
сегодня решены. Другое дело, что ответы на них зачастую 
приносят еще больше новых вопросов, да и, бывает, отли- 
чаются от ожидаемых. Если нечто подобное «кибермозгу» 




Игорь Гришин (в центре) принимает гос- 
тей в клубе «Восхождение»: Олег Сапач и 
участник нашего в меру круглого стола 
Илья Ветров. 



будет создано, это поро- 
дит такое количество са- 
мых разнообразных про- 
блем, в первую очередь 
этических, что вопрос «а 
не использует ли мой со- 
перник по игре в Го через 
Интернет помощь ком- 
пьютера» — окажется дале- 
ко не в первой сотне. 
Илья ВЕТРОВ (И.В.): Я 
настроен пессимистичес- 
ки. Го не будет по-настоя- 
щему алгоритмизировано, 
машины будут выигры- 
вать благодаря запомина- 
нию множества форм и ге- 
нерации ситуативных гипотез типа «К — мало, N+2 — мно- 
го». Эти гипотезы будут «мертвыми», без человеческих 
аналогий. Они будут малоэффективными в отрыве от 
банков данных и глубокого «минимакса», которые абсо- 
лютно недоступны человеку. Их нельзя будет проверить 
вручную, так как доказательством будет лишь необозри- 
мая выборка по банкам данных и(ли) столь же необозри- 
мое дерево вариантов... 

И. Г.: Не думаю, что мое мнение по этому вопросу что-ли- 
бо прояснит. Дело в том, что для меня понятие «Дан» оп- 
ределяется не только силой. Вернее, даже так: я не меряю 
Дан силой игры. Поэтому лично для меня этот вопрос 
звучит так: может ли машина стать Мастером? Мастером 
11 Дана, да?.. Коллеги, НЕ СМОЖЕТ, по определению. 
Мастерство — на грани сущего, там, где, в частности, воз- 
можно порождение чего-то нового. 

До какого уровня силы игры дойдут компьютерные про- 
граммы — более корректный вопрос. В ближайшие 10-20 

О наших экспертах 
Игорь Гришин, 3 дан. Основа- 
тель и руководитель Школы во- 
инского искусства Ушу и страте- 
гической игры Вей Чи (Го) «Вос- 
хождение» (ИПр://ёоагла.ир- 
зігеагл.ги). С 2002 года — дирек- 
тор Кубка Посла Японии по игре 
Го. Автор ряда статей, посвящен- 
ных игре Го, а также взаимосвязи между боевыми искусствами и игрой Го. Глав- 
ный проект на сегодня — первое издание книги Миуры-сенсея «Го — парадигма 
дальневосточной бизнес-стратегии» на русском языке. 

Рустам Сахабутдинов, 6 дан, член Президиума Федерации Го России, тренер Го- 
клуба МГДТДМ «Марьино», гроссмейстер России по Го, тренер высшей квалифи- 
кации. Серебряный призер чемпионата Европы по Го 1989 г., двукратный чем- 
пион Европы в составе команд СССР и России. Основатель Виртуального Го-клу- 
ба (п11р://іёо.і5кга-пет..ги). 

Илья Ветров, 3 кю КОЗ, программист. С Го познакомился в 1976 году, прочитав 
курс (легендарная публикация!) в журнале «Наука и жизнь». До 1982 года играл 
сам с собой, пытаясь обучать друзей и родных, — безуспешно. Ведет уголок ми- 
ни-Го в Виртуальном Го-клубе (ИІ1:р://іёо.і5кга-пеІ.ги/2_таіп.гі1:т). 
Алексей Рыбаков, 9 кю КОЗ, программист по образованию, занимается графи- 
ческим дизайном. В Го играет с 1990 года, последние четыре года — исключи- 
тельно через Интернет. 

Дмитрий Петраков, 18 кю КОЗ, экономист по образованию, программист по 
призванию. В Го влюбился три месяца назад. Хобби за пределами Го — созда- 
ние программ для решения нонограмм (японских кроссвордов). Результат этих 
усилий доступен на сайте пПр://еІИ:еѵѵаге.5ѵѵги5.согл. 
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ВЕБ-РЕСУРСЫ, КОТОРЫЕ МОГУТ ВАС ЗАИНТЕРЕСОВАТЬ 



Оффлайн 

Исторически развивались два пути игры в Го через Сеть: «оффлайн» и «онлайн». Первый способ мало 
чем отличается от любой игры «по переписке»: партнеры поочередно отправляют друг другу письма с 
указанием координат своих ходов. На сегодня есть специальные Іигп-ЬазесІ-серверы, автоматизирую- 
щие пересылку ходов и учет результатов. Например, Ога^оп Оо Зегѵег (ѵѵѵѵѵѵ.сігаёопёозегѵег.пеі) и не- 
однократно уже упоминавшийся К'з Уоиг Тигп (ѵѵѵѵѵѵ.іізуоигіигп.сот). Такой способ, несмотря на оче- 
видную медлительность, имеет своих поклонников. Главные аргументы приверженцев оффлайн-игры: 
отсутствие временного пресса, возможность тщательно обдумывать ходы и играть в приемлемое вре- 
мя и в приемлемом темпе. (Алексей Рыбаков.) 

лет — до 3 кю. В перспективе, уровень «1 кю — 1 Дан», ве- 
роятно, будет пройден. В перспективе. Можно было бы 
еще подумать на эту тему... Но, честно говоря, сейчас ме- 
ня это мало волнует. В Го есть более серьезные проблемы. 
С ними мы как раз и работаем. 

ЕС: Известны размышления великого Го Сейгена об игре 
с Богом: «На двух камнях форы у меня немного шансов на 
победу. На трех камнях мои шансы выше. Чтобы надежно 
выиграть партию, мне потребуется еще один камень. Атак 
как в игре с Богом ставка — жизнь, мне нужен еще камень. 
Итак, пять камней». Современный профессионал проком- 
ментировал это высказывание так: «Я не сел бы играть с 
Богом и на 9 камнях форы!» Проводились математические 
исследования, попытки определить отставание от идеала 
ведущих мастеров Го планеты, оценивая разброс их резуль- 
татов. Анализ приводит к заключению, что уровень игры 

может быть поднят еще 
камня на четыре. 

Польза 

.ЕХЕ: В состоянии ли ма- 
шины научить нас чему- 
нибудь в Го? Что могут 
ожидать обычные игроки 
от появления сильных иг- 
рающих программ? 
ЕС: Не столь многого, как 
кажется. Программа, сде- 
лав ход, объяснит его че- 
рез конкретный вариант 
или дерево вариантов, ра- 




Очередной Го-лагерь, организованный 
клубом «Восхождение», прошел в Крыму. 
На снимке — будущее поколение борцов с 
компьютерными Го-программами. 



НИ 



ПРАВИЛА ГО 



1. Сначала на поле ничего нет. 

2. Первыми ходят черные, а потом — по очереди. 

3. Камень ставится на крестик поля и не передвигается. 

4. Играя, надо поделить поле между собой, огораживая его своими камнями. 
Соревнуйтесь, кто огородит больше. 

5. Если камень (или группа камней) окружен чужими камнями и не осталось 
связи с пустыми крестиками поля, то он должен быть снят. Снятые камни со- 
храняются до конца игры. 

6. Есть места, куда камень ставить нельзя. Это там, где рядом нет пустых кре- 
стиков или своих камней, а только чужие камни. 

7. Можно ставить камень посреди чужих камней, если при этом у них самих 
не осталось свободных крестиков и они снимаются с поля. 

8. Снимать друг у друга камень на одном и том же крестике поля можно только через ход. 

9. Игра заканчивается, когда на поле не осталось свободных крестиков, которые можно еще огоро- 
дить и сделать своими. 

10. Победил тот, у кого оказалось больше огороженных пустых крестиков поля в сумме с пленными и 
снятыми камнями. (Игорь Гришин.) 
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щ зобраться в котором человеку будет ед- 
ва ли по силам. Велика вероятность, 
что в самых сложных случаях человек 
никогда не докопается до истины. 
Вспоминается высказывание Каспаро- 
ва о компьютерном анализе эндшпиль- 
ной позиции в шахматах. Программа 
разглядела мат через сотню ходов. В ро- 
зыгрыше позиции против компьютера 
шахматист плохо понимал, что проис- 
ходит за доской и за счет чего изменившаяся позиция 
приближает программу к выигрышу. Лишь за некоторое 
число ходов до мата до сознания шахматиста начал дохо- 
дить план игры соперника... 

Го сложнее, поэтому «объяснения» будут иметь сущест- 
венно более запутанный вид. Таким образом, программы 
вряд ли смогут научить человека играть. Остается лишь 
игра программ друг с другом. 

Кстати, противостояние программ — тема для отдельной 
беседы. У меня складывается мнение, что программы спе- 
циально пишут для игры против других программ, а не 
против человека. Если в программу заложить антистрате- 
гии против известных электронных оппонентов, это мо- 
жет помочь выиграть турнир. 

И. Г.: Хороший вопрос. Дерево вариантов, безусловно, 
обогатит человека и человечество. Но я изучаю Го не ра- 
ди этих чудесных деревьев. Объяснение компьютера 
представляется мне таким: «Надо лучше считать и лучше 
помнить, но с такими скудными ресурсами, как у вас, г-н 
Человек, это в принципе недостижимо». Впрочем, глубо- 
кое усвоение чего-либо всегда идет на пользу, не так ли? 
Между тем люди уже учатся у машин. Давая самой силь- 
ной программе фору в 12 камней и побеждая, мы еще спо- 
собны у нее чему-то учиться. В этом, между прочим, и за- 
ключается наше преимущество перед машиной. Видите, 
сила снова вторична. Будет ли моя игра интереснее? Ин- 
тереснее игру делает творчество. Которое, как известно, 
иногда связано с поиском нового. Пресловутая «сила иг- 
ры» — это липкий туман побед-поражений. Можно пребы- 
вать в этом состоянии, если есть желание. 
Дмитрий ПЕТРАКОВ (Д.П.): Предположим, что появилась 
программа, которая играет сильнее лю- 
бого человека. Что это даст? Сможет ли 
такая программа научить играть? Одно- 
значно — нет. Да, она в любой момент мо- 
жет показать самый лучший ход на дос- 
ке. Но это ровно та же ситуация, когда 
учитель математики дает ученикам за- 
дачку и тут же сообщает правильный от- 
вет. А объяснить?.. Даже сильные игроки 
не всегда в состоянии рассказать, почему 
они сделали именно этот ход. А уж на- 
учить программу объяснять свои ходы 
на доступном человеку языке... На мой 
взгляд, задача на грани невозможного. В 
итоге — довольно очевидно, что для обу- 
чения такая программа не подходит. 
Для чего еще ее можно использовать? 
Самообучение? Возможно... Не могу го- 




^ате.ехе #09 сентябрь 2003 



тема защита лужина I го 



7 4 



СТРАТЕГИЯ ГО 



Вначале занимаются четыре угла, 
Чтобы защитить их и влиять на стороны. 
Затем блокируются линии вдоль сторон 

Так, чтобы расставленные камни издали следили друг за другом. 
Затем сделай ходы большого и малого коня (всадника), 
Подальше, один за другим. 

Так группы выпрыгивают из границ и препятствий 
И получают путь к центру. 

Убежав, они останавливаются и готовятся к дальнейшему движению: 
Куда лететь — направо или налево? 
Там, где путь узок и враг многочислен, 
Они не смогут уйти далеко. 

Но, если сами многочисленны, но не имеют плана, 
Они будут бесцельно сбиваться в кучу, как стадо овец, 
И всегда будут в обороне, 

Тогда как щелчки противника будут сыпаться на них со всех сторон. 
Вместо того чтобы атаковать противника, где он силен, 
Защити свои слабые места 

И затем пошли удар молнии в его жизненные пункты. 
Если это выгодно, выбери момент, чтобы захватить его. 
Если есть удобный случай, ты можешь сделать себя сильным. 
Но, если ты слишком жадно будешь стремиться захватить его, 
Он разорвет твои стены, 

И тогда прорыв плотины будет не остановить, щ*. 
И случится наводнение, и поток разольется далеко 

и широко... 



Отрывок из поэмы МЧеіоі Ри 

( «Рапсодия Го» ), Ма Ронг (? - 166 н.э.) 




Мапу Расез От Со, безусловно, обладает самой при- 
влекательной графикой (с гибкой настройкой) и 
удобным управлением. 



ворить за всех, но 
я не в состоянии 
долго и плодотвор- 
но играть с ком- 
пьютерной про- 
граммой. Во-пер- 
вых, нужна доста- 
точно сильная ор- 
ганизация, чтобы 
не «откатывать» 
ходы, ответы на 
которые не понра- 
вились. Допустим, 
мы с этим справи- 
лись. Что дальше? 



Сыграли партию, начали разбор... Опять игра в одни во- 
рота. Объяснить ходы программы практически невоз- 
можно. Значит, ищем ошибки в своих. Это полезно. Но 
насколько долго этим можно заниматься? Моих сил хва- 
тает только на одну партию. В то время как свои партии с 
другими людьми я разбираю подолгу и по нескольку раз. 
В игре с программой мне не хватает «души». Игры полу- 
чаются «мертвыми»... 

Как и в любой игре, в Го очень важно чувствовать напро- 
тив себя человека. Возьмите любую КИ с многопользова- 
тельским режимом — что интереснее, играть с компьюте- 
ром или с живыми людьми? 



Кроме того, в результате распространения Интернета до- 
ступ к живым игрокам становится все более и более сво- 
бодным. В Сети всегда можно игрока, равного тебе по си- 
ле. Либо значительно более сильного, чтобы сыграть обу- 
чающую партию с последующим разбором. Либо более 
слабого, чтобы выступить в роли учителя. Поиск своих и 
чужих ошибок — очень важный момент в развитии игрока. 
Неоднократно слышал мнение, что самостоятельно на- 
учиться сильно играть в Го практически невозможно. 
Для этого нужно либо найти учителя, либо вступить в 
клуб. Пусть даже виртуальный. Таким клубом может слу- 
жить «Русская комната» на КС8 (что такое КС8 и с чем 
его едят — см. на врезке на следующей странице. — 
Прим. ред.), где всегда можно получить совет, попро- 
сить разобрать позицию и, конечно, сыграть как обыч- 
ную, так и обучающую партию. 

Может ли компьютерная программа заменить все это? 
Нет! Ну и нужна ли она тогда? Мне кажется, создание та- 
кой программы — скорее вызов программистам и матема- 
тикам. Даже я подумываю о путях реализации такой про- 
граммы. Может быть, даже займусь этим серьезно... 



Вред 



.ЕХЕ: Хорошо, тогда давайте взглянем на проблему с дру- 
гой стороны. Может ли хорошая программа навредить 
человеку и Го? 

Д. П.: Думаю, что это вполне реально. Насколько вы мо- 
жете быть уверены, что ваш Интернет-противник не бу- 
дет использовать подсказки сильной программы? А вы са- 
ми в состоянии справиться с соблазном применения та- 
кой программы для того, чтобы вытянуть «безнадеж- 
ную», на ваш взгляд, позицию? Не будет ли появление 
сильных Го-программ закатом Го в Интернете? 
И. В.: ...И даже если исключить жульничество, сильные 
программы все равно не сделают нашу игру богаче. Игро- 
ки будут щеголять ловушками и оценками, запомнивши- 
мися из упрощенных компьютерных обзоров. Что такое 
ловушка? Это ситуация, в которой я знаю правильные хо- 
ды, а противник, по моему мнению, не знает. Вооружен- 
ный вычислительной мощью Го-программы, я буду прово- 
цировать соперника на ошибку. 

Игра по шаблонам не выдумка. Все игроки пользуются 
мнениями экспертов («профессионалы никогда так не иг- 
рают», «профи считают, этот процесс выгоден белым»), 
причем обычно мы не можем проверить и обосновать 
эти мнения. Иногда я внутренне сопротивляюсь стан- 
дартным рекомендациям, но заставляю себя играть «как 
принято», потому что экспромт обычно наказывается. 
Бывало даже, что мой удачный эксперимент вызывал мо- 
ральное осуждение противника: мол, ты сыграл непра- 
вильно, а я стремлюсь к красоте игры и не знаю опровер- 
жения твоих грязных приемов. Компьютеризация при- 
внесет сюда лишь дополнительный привкус: объяснение 
есть, вот оно — дерево вариантов и статистически обос- 
нованные оценки, только ни один профессионал не спо- 
собен осмыслить эти данные. 

Таким образом, самостоятельное творчество потеряет 
стимулы. Механизированная игра по заученным шабло- 
нам будет скучной для зрителей, поэтому финансовая и 
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моральная поддержка спортивного Го 
прекратится. Может быть, расцветет 
искусство композиции, в стиле «Игры 
в бисер» Германа Гессе, но для этой ро- 
ли куда больше подходит игра 
«Жизнь» Конуэя. Все остальные логи- 
ческие игры будут вымирать раньше и 
быстрее, но это слабое утешение. 
ЕС: Прогресс едва ли может поме- 
шать, а истина редко бывает вредной. 
Если программа научится играть в Го, 
то людям будет чему у нее поучиться. 
Но пока прогресс в компьютерном Го 
неочевиден. Так, программы, выигры- 
вая друг у друга и формально становясь 
все сильнее и сильнее, не всегда реаль- 
но повышают уровень компьютерного 
Го. Навредить, в смысле лишить чело- 
вечество очередного поля для состяза- 
ния, как это фактически произошло в 
шахматах? В принципе, это возможно, 
но дело не ближайшего будущего. 

Самоустранение 

.ЕХЕ: Может быть, задачу программирования Го вообще 
оставить в покое? Лучше для людей, в нее играющих, луч- 
ше для самой игры... 

И. Г.: Го — это стратегия от начала и до конца. Абсолют- 
ная, тотальная стратегия. Машина не играет с тобой в Го. 
Она симулирует этот процесс. Подменяет его чем угодно. 
Нет стратегии, нет мастерства, нет Го! 
А.Р.: Не стоит забывать, что результат и основная цель Го- 
программирования сегодня — не создание электронного 
самоучителя Го или еще одного сильного игрока, а попыт- 
ка приблизиться к пониманию мыслительных механиз- 
мов человека, то есть в конечном итоге — познанию себя. 
Разве этого мало? 

ЕС: Говорят, что сейчас человек не только научился по- 
знавать истину окружающего мира, но и наделять окружа- 
ющий мир собственной истиной. Или верой. Игра Го — 
это мир. Не стоит его рассматривать через призму буду- 
щей компьютеризации — сейчас это мир людей. Игра Го — 
это и спорт, и профессия, и наука, а для кого-то — бизнес. 
И для всех это образ жизни и мыслей. С компьютерами Го- 
мир не стал более прагматичным. Интернет не сделал иг- 
ру суше. Сегодня, как никогда прежде, игра Го отражает 
главную особенность человеческого бытия — находить ра- 
дость в общении. 

Мистический финал 

Рустам Сахабутдинов рассказал о такой мистической за- 
кономерности в Го-программировании: как только люди 
достигают серьезных результатов, они неожиданно и по 
разными причинам сходят с дистанции. Получают пред- 
ложения от крупных корпораций, богатеют, меняют об- 
ласть занятий, теряют интерес к своей задаче. 
Так случилось с Янушем Крашеком, автором первой про- 
граммы, выигравшей европейское первенство. Так случи- 
лось с Марком Буном, пожалуй, самым талантливым сре- 



ВЕБ-РЕСУРСЫ, КОТОРЫЕ МОГУТ ВАС ЗАИНТЕРЕСОВАТЬ 



■ 

Онлайн 

Второй путь предполагает игру в реальном времени, когда партнеры обмениваются ходами фактиче- 
ски в темпе реальной игры. Первые такие серверы использовали протокол Іеіпет., поскольку ранние 
версии ІтгтІ не позволяли динамически менять картинку игрового поля. В Іеіпеі-серверах приглаше- 
ние к игре, обмен ходами, общение и просмотр партий осуществляются в режиме командной строки. 
Такие киты мира Интернет-Го, как 105 (Іпіегпайопаі 0о Зегѵег, ѵѵѵѵѵѵ.рапсіапеІ.соор/ЕпёІізМ) и NN05 
ропате 0о Зегѵег, Шр://ппё5.со5тіс.огё), и спользуютіеіпеі- протокол и сегодня. 
Впрочем, необходимость вводить команды вручную почти исчезла с появлением специальных про- 
грамм-клиентов (например, }Що, ѵѵѵ^/ѵ.гепе-бгоігітапп.сіе/іабо), облагораживающих стандартные про- 
токолы Го-серверов удобным графическим интерфейсом. Современные серверы используют графиче- 
ские клиенты, у которых протокол обмена данными невидим и неощутим для пользователя. 
По мере распространения Го своими серверами сочли необходимым обзавестись и такие гиганты, как 
МісгозоІЧ (Мйр://20пе.гті5п.сот/ёо) и ѴаНоо (Шр://ёате5.уаНоо.сот). У каждого из серверов есть 
свои поклонники и противники (равно как и свои достоинства и недостатки), их сравнение — тема для 
отдельной публикации. Большинство онлайн-серверов умеют подбирать партнера нужного уровня иг- 
ры, играть с учетом времени или без, просматривать чужие партии, подсчитывать результат, разби- 
рать партию и вести рейтинг игроков по результатам сыгранных партий. Не обходятся онлайн-серве- 
ра и без чат-комнат, как общих, так и приватных. 

Начинающим игрокам мы рекомендуем сервер К05 (Кізеісіо Оо Зегѵег, Шр://к^5.кі5еісіо.сот). У КС5 

удобный интерфейс, аудитория абонентов довольно обширна и, что немаловажно, есть «Русская ком- 
ната», где регулярно собирается компания русскоговорящих игроков, проходят лекции, сеансы одно- 
временной игры с мастерами и разбор сыгранных партий, просто дружеское общение. Найти инструк- 
ции по подключению можно здесь: Шр://іёо.і5кга-пе*.ги/РАрі.Іі*т. (Алексей Рыбаков.) 





Серьезный столик для игры в Го (гобан) 
может стоить половину московской квар- 
тиры. Впрочем, стоимость доски никак не 
влияет на качество игры. 



ди программистов Го. Алек- 
сандр Мельников, автор са- 
мой сильной, чрезвычай- 
но перспективной рос- 
сийской Го-программы, 
также покинул эту об- 
ласть. Случайность? 
Возможно, но обра- 
тите внимание: рота- 
ция чемпионов мира 
среди компьютерных 
программ намного выше 
чем у людей. 

За день до сдачи номера в 
печать Сахабутдинов по- 
звонил мне из дома: 
«Только что в чате КС8 встретил самого Марка Буна! О 
чем его спросить?» — «Попросите его прислать фотогра- 
фию в полиграфическом качестве! Нет, лучше спроси- 
те, почему он забросил своего «Голиафа»! Если ваша, Ру- 
стам, «теория заговора» верна — он не сможет ответить 
на этот вопрос». Рустам засмеялся: «Минутку, минутку...» 
В трубке защелкали клавишами: «Он пишет...». А потом 
мобильный вдруг замолчал. Я посмотрел на экран — он 
был девственно пуст. 

Практический финал 

Следующим летом, ровно через год, в Москве пройдет 
7-й Всероссийский Го-конгресс. В его рамках будет про- 
водиться чемпионат России среди компьютерных про- 
грамм по игре Го. Друзья, еще не поздно принять в нем 
участие! Размер призового фонда, регламент, условия 
участия и другие вопросы можно выяснить у Рустама 
Сахабутдинова, написав ему по адресу ги8Іат@І8Іе1.ги. 

Беседу вел Олег Хажинский. 



^ате.ехе #09 сентябрь 2003 



ПРАКТИЧЕСКОЕ ВВЕДЕНИЕ В ГО-ПРО ГРАММЫ 



тема защита лужина I го 



Попытки научить компьютер играть в Го на- 
чались в 60-х годах ушедшего века. Пер- 
вая программа, способная играть полные 
партии, называлась АІ ^оЬгізІ (автор АІЬегІ І_. 
ІоЬпзХ). Однажды в игре против Джорджа Кована 
(Оеог^е Соѵѵап) она выиграла 7 очков! Случилось 
это 17 ноября 1968 года... 
Несмотря на впечатляющее достижение АІ 
ІоЬпзі, первые коммерческие Го-программы по- 
явились в продаже лишь в 80-х годах, а про- 
грамм, способных состязаться с игроками мас- 
терского уровня, нет и сейчас. На сегодня сущест- 
вует порядка двух десятков программ, играющих 
в Го в различную силу. Некоторые из них не име- 
ют англоязычного интерфейса и почти неизвест- 
ны в Европе и Америке. Некоторые распростра- 
няются какТгееѵѵаге- или зпагеѵѵаге- продукты. 




ѴѴіпНопіе. Интерфейс пользователя не 
блещет разнообразием и комфортом, но 
аккуратен. 



Допрос с пристрастием 

Использовать Ауа (пт_1р://р1а2а15.тЬ- 
п.оф/~узз/ауа472е.2Ір или свежий .ЕХЕ ОѴЭ) мы 
рекомендовали бы только счастливым владель- 
цам древних Репііигл 60 или тем, кто совсем не 
дружен с компьютером: лежащий в основе этой 
программы поисковый алгоритм нетребователен 
к ресурсам, а установка крайне проста: достаточ- 
но распаковать архив и запустить Ауа.ехе. На этом 
достоинства данной программы заканчиваются. 
Процитируем ее автора, Хироши Ямашита (Нігозпі 
Уаглазпііа): «Если вы или ваша программа не мо- 
жете обыграть Ауа — вы играете очень, очень сла- 
бо». На чемпионате программ в Гифу (Япония), 
прошедшем в августе с.г., Ауа заняла 11 место из 
17-ти. Интерфейс программы обладает мини- 
мальной функциональностью и крайне неудобен. 
Другая бесплатная программа, использующая 
модель нейронных сетей, ѴѴіпНопІе (ѵѵѵѵѵѵ.іеІІуЯзп- 




■Іа^о. Симпатичная доска, милые камни, 
удобный граф вариантов. 



§о.сот/ѵѵіп_попт_е.ехе + наш диск), незначитель- 
но опережает Ауа как в удобстве интерфейса, так 
и по уровню игры. Разработка программы про- 
должается, авторы (компания ^ІІу Гізп А5), про- 
сят присылать отзывы о своем творении. Пишите 
— вам воздастся. 

Среди бесплатных программ куда привлекатель- 
ней выглядит ОпиОо — проект с открытым исход- 
ным кодом, который также можно скачать в 
скомпилированном виде для ѴѴіпсІоѵѵз (ѵѵѵѵѵѵ.риЬ- 
Ііс32.сот/§атез/§о/§пи§о-3.4-ѵс.2Ір) и других 
платформ. Впрочем, есть и проблема: ОпиОо не 
имеет встроенного графического интерфейса. 
Придется немного потрудиться: скачать и устано- 
вить бесплатную клиент-оболочку, например, 
Іа&о (ѵѵѵѵѵѵ.гепе-§го1:птапп.сІе/]а§о/сІоѵѵпІоасІ/]а- 
§о95і.ехе), установить ^ѵа 1.3. В итоге вы убьете 
сразу кучу зайцев: получите клиент для игры на 
серверах ЮЗ/ЫЫОЗ, редактор з§Т (общепринятый 
формат записи партий Го в цифровой форме) с 
поддержкой комментариев на русском, интер- 
фейс к СпиСо. Вам следует лишь запустить Іа&о, 
выбрать из меню «Действия» строчку «Играть в Го 




терактивного учебника по правилам игры. 
Играет программа довольно сильно, и, если на 
мгновение забыть о том, что состязаешься с без- 
душным роботом, и перестать искать бреши в ал- 
горитме, с ней можно разыгрывать в меру инте- 
ресные партии. Кроме того, здесь неплохо реали- 
зована функция подсчета результатов. Статус 
пунктов территории и пленных камней можно из- 
менить вручную, но это требуется не так уж часто 
— обычно программа корректно определяет жи- 
вые и мертвые группы. Есть возможность регули- 
ровки силы игры программы, что может быть по- 
лезно для компьютеров с ограниченными ресур- 
сами, — на максимальном уровне игры на обду- 
мывание хода в сложных ситуациях может ухо- 
дить значительное время. Есть функция отобра- 
жения ходов, из которых программа производит 
выбор, и мотивации выбранного хода... 



(ОМР)» и в открывшемся окне указать полный 
путь к ОпиОо.ехе (не забыв про кавычки, если в 
строке содержатся пробелы). 
Единственным не вполне удобным моментом яв- 
ляется подсчет очков: перед их подсчетом придет- 
ся вручную удалить пленные камни с доски. Коми 
(компенсация за право первого хода, передается 
перед началом партии игроку, который ходит вто- 
рым, и учитывается вместе с другими камнями, 
захваченными в плен в ходе игры) также не учи- 
тывается. С СпиСо можно также сыграть через 
Интернет на сервере NN05. Играет программа 
довольно неплохо, хотя и уступает таким коммер- 
ческим проектам, как МапуГасез и 0о++: шестое 
место на чемпионате в Гифу — не так уж плохо 
для некоммерческого проекта с открытым кодом! 
Бать может, кто-то из читателей пожелает присо- 
единиться к коллективу разработчиков этой 
славной программы?.. 

Это многоликое Го 

Дэвид Фотланд (ОаѵісІ РоІІапсІ) начал работу над 
программой, играющей в Го, в начале 80-х. Пер- 
вые версии, работавшие под НР-1000, Ѵах и РА- 
РІ5С, раздавались бесплатно — для тестирова- 
ния. Позже игра, обретя имена «1§о» (005) и 
«І^оѴѴіп» (ѴѴіпсІоѵѵз), стала реализовываться ком- 
мерческим образом. Начиная с версии 7.0, про- 
грамма называется Мапу Гасез ОТ Со (МГО), она 
неизменно занимает верхние строчки рейтинга в 
чемпионатах компьютерных программ. Впрочем, 
на том самом чемпионате в Гифу Мапу Гасез бы- 
ла лишь пятой... 

Полная версия МГО, разумеется, сугубо коммер- 
ческий продукт, для продажи которого Фотланд 
создал компанию Згпагі Оатез (ѵѵѵѵѵѵ.зтагі- 
ёатез.сот/тапуТасез.пІтІ). Ограниченную бес- 
платную версию, играющую на доске 9x9, можно 
скачать здесь: ѵѵѵѵѵѵ.зтаг^атез.сот/і^оѵѵіп.ехе. 
Или же найти на нашем замечательном диске (в 
том числе раритетный 005-вариант). 
Актуальная (11-я) версия программы является 
уникальным и чрезвычайно функциональным 
комплектом из собственно играющего движка, 
з^Т-редактора (поддерживаются комментарии на 
русском), клиента для 105-серверов, сборника 
задач, базы данных профессиональных и люби- 
тельских игр (с комментариями на английском), 
самоучителя джосеки и фусеки («фусеки» — де- 



Одни плюсы 

Свою программу Мик Рейс (Міск Реізз) начал пи- 
сать в 1983 году, увидев на обложке компьютер- 
ного журнала объявление о призе в тысячу фун- 
тов за самую сильную Го-программу. Играть в Го 
юноша не умел, но тысячу фунтов получить хоте- 
лось. Пришлось идти в один из лондонских Го-клу- 
бов, в надежде постичь основы игры... 
Когда Мик впервые вывел свое творение «в лю- 
ди», сам он играл на уровне 25 кю, ну а програм- 
ма еще слабее. Первый чемпионат его програм- 
ма покинула уже в первом раунде. Но неудача не 
смутила автора. С 1995 года основным и единст- 
венным источником дохода Мика становятся про- 
дажи его Го-программ. На сегодня программа, на- 
писанная на языке С, содержит 110000 строк ко- 
да и обширную базу данных паттернов. 
00++ (ѵѵѵѵѵѵ.^оріизріиз.согл) не отличается ком- 
фортным интерфейсом МапуГасез и развитой по- 
бочной функциональностью, однако на послед- 
нем чемпионате компьютерных программ в Гифу 
выиграла у Мапу Гасез и большинства других про- 
грамм, заняв третье место. Таким образом, в на- 
стоящий момент 0о++ можно считать сильней- 
шим коммерческим программным продуктом, до- 
ступным на западном рынке. 



Алексей Рыбаков. 
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Склоните головы перед Со++. Скромный и 
аккуратный интерфейс скрывает один из 
лучших игровых движков по цене в три 
раза меньше МРС! 
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разработчик: Кеіаіесі Безі^пз (лѵшш.геіаіесі-сіезі^пз.сіе) 
издатель: СБѴ 8оЙ\ѵаге (\ѵ^ѵ.со!ѵ.сІе) 
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Системные требования 

ѴѴіпсІо\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репишп II 450 (рек. 
Репііит III 1200), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 
Мбайт), ВігесіЗБ-видеокарта с 16 Мбайт ОЗУ, 
БігесіХ 9.0+, 210 Мбайт на жестком диске. 



Мнение об игре 



Боб Колайко (ВоЬ Соіаусо) дышит на нас оптимизмом со страниц 
сайта ОатеЗроІ (ѵѵѵѵѵѵ.ёатезрот..сот): «N0 Мап'з І_апс1 готова пре- 
поднести люителям РТ5 нечто новое по сравнению с другими иг- 
рами жанра». Что это за «нечто» такое — в тексте не упоминается. 



Колумб Реіоаоіео! 
Какой-то в науке творится, 
простите, бордельеро. Ин- 
женер, к примеру, из Барна- 
ула изобрел велосипед, за 
что и удостоился золотой 
медали Женевской выстав- 
ки, награду за изобретения 
в области механики на ко- 
| торой не вручали до этого 
полтора десятка лет. Удач- 
ная шутка, не находите? 



Александр Металлургический 



чувством юмора, к со- 
жалению, хорошо да- 
леко не у всех. Про- 
знав о вышеописанном пре- 
цеденте, немецкая контора 
Реіаіеа 1 Оезіёпз понеслась 
открывать Америку (ехіепсі- 
есі апсі еппапсеа 1 ѵегзіоп, ра- 
зумеется), но с раздачей 
слонов мы спешить настоя- 
тельно не рекомендуем. По- 
тому что нам такой прогресс 
не нужен. Хотя велосипеды, 
конечно же, безмерно обо- 
жаемы жителями азиатско- 
го континента, равно как и 
Америка... 

Что касается N0 Мап'з І_апсІ, 
то выносить о ней какое-ли- 
бо суждение по двум демо- 
миссиям не представляется 
возможным. Не будете же 
вы, в самом деле, рассуж- 
дать о прелестях того или 
иного байка, приложив к 
своей пятой точке отдельно 
взятое седло или покрутив в 
руках самостийную педаль? 
Для разрешения подобных 
вопросов у нас в штате име- 
ются специально обученные 
велофристайлеры и РТ5-па- 
тологоанатомы. Слушайте их 
внимательнейшим образом. 



Детская жестокость-2 

Эксперты говорят, что N0 
Мап'з І_апсІ — это присно- 
памятное «Завоевание Аме- 
рики», которому на голову 
упал телеграфный столб. 
Курс реабилитации абсо- 
лютно не помог пострадав- 
шему: у пациента начисто 
вылетела из головы теория 
больших чисел, и оно (суще- 
ство) уже никогда не смо- 
жет считать до 16000. Толь- 
ко до ста — и то с больши- 
ми затруднениями. Досчи- 
тав до третьего десятка, 
внезапно начинает дико 
тормозить и пущать слюни 
ртом. Что такое «формации» 
и какой от них прок, тушка 
тоже объяснить не в состоя- 
нии и лишь упрямо мычит, 
показывая знаками, что 
Ш5П никто не отменял и 
пользоваться надлежит 
только им, иначе начнет бо- 
леть мозговая мозоль. 
Среди прочих побочных эф- 
фектов сотрясения — асин- 
хронизация импульсов 
глазного нерва, в силу чего 
доселе плотно утрамбован- 
ная ландшафтная окрест- 
ность кажется бугристо- 
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объемной. Не обращайте 
внимания — это всего 
лишь обман зрения: на са- 
мом деле поверхность пло- 
ская, что твоя столешница, 
над уровнем моря не воз- 
вышается даже на вершок 
и вращать себя не позволя- 
ет ни при каких условиях. 
Врачи между тем делают 
вполне оптимистичные вы- 
воды: дескать, если при об- 
щении с «Завоеванием Аме- 
рики» многотысячные толпы 
юнитов с визгом разбега- 
лись из-под вашего мыше- 
курсора, выказывая явное 
неуважение, а вы ежечасно 
интересовались у опреде- 
ленных лиц, на кой они впа- 
рили вам дорогущий пі-епс!- 
компьютер, то вот она, па- 
нацея — N0 Мап'з І_апсІ, 
жадная до ресурсов аппа- 
ратных и не нуждающаяся в 
ресурсах умственных. 

Костыли для мозга 
— в студию! 

И напрасно — означенной 
игре, а также всем, кто к ее 
созданию приложил не 
вполне определенные и не 
всегда цензурные части те- 
ла, явно необходимо впры- 
скивание лошадиной дозы 
серотина. Первая же мис- 
сия на морскую тематику 
наглядно демонстрирует 
любопытствующей толпе 
вялую дееспособность иг- 
родвижка. Стеклянные во- 
ды, горящие пашни, имею- 
щие слабое отношение к 
жизненным реалиям про- 
порции элементов окружа- 
ющего мира и прочие несу- 
разности, от которых мы 
уже, признаться честно, по- 
отвыкли за время общения 
с Настоящими Историчес- 
кими Стратегиями. 
Взять, к примеру, предста- 
вителей военно-морского 
флота. Корабли, в отличие 
от собственных аналогов в 
том же ѴѴагСгай III, имеют, 
знаете ли, вполне себе ау- 
тентичную продолговатую 



форму и через это доставля- 
ют игростратегу известные 
неудобства. Полюбуйтесь на 
деревянных красавцев — 
вон они, выстроившись 
плотной «свиньей», несутся к 
вражьему порту. Внезапно 
из тумана войны вывалива- 
ется стайка пиратов, и вмес- 
то парада мы имеем счастье 
наблюдать забег в мешках 
по бездорожью. Видите ли, 
дело в чем: разработчики, 
мня себя корабельных дел 
знатоками, разместили на 
судах пушки вдоль бортов — 
чтобы дать залп (который 
вовсе и не залп, а самая что 
ни на есть пулеметная оче- 
редь), корабль 
должен повер- 
нуться к против- 
нику боком. Вот 
тут-то, собствен- 
но, и начинается 
цирк: эскадра, 
сбившись за вре- 
мя плавания в ку- 
чу на манер при- 
горшни каранда- 
шей в тесном пе- 
нале, начинает 
дружно готовить- 
ся к бою. Кораб- 
лики аутентичны- 
ми своими фор- 
мами натыкаются то на нос, 
то на корму близплывущего, 
застревают, скребут друг 
друга шпангоутами, бес- 
сильно обвисают парусами 
и молчат пушками. Безна- 
дежная ситуация усугубляет- 
ся тесными берегами и не- 
андертальским раіптіпа 1 - 
іп^'ом, — пока вы, чертыха- 
ясь на чистейшем наречии 
испанских конкистадоров, 
вручную рассупониваете 
своих подопечных, немного- 
численные и потому не ис- 
пытывающие предательской 
тесноты пираты радостно 
галдят, осыпая вашу эскадру 
тоннами ядер. Карррамба! 

С тяпкой по жизни 

Жизнь юнитов на суше, ко- 
ей посвящена вторая де- 





мо-миссия, не обременена 
столь ужасающими по- 
дробностями и вполне ук- 
ладывается в рамки при- 
личий. Фермеры, ловко 
уворачиваясь от картечи, 
снабжают базу разнооб- 
разнейшими ресурсами, 
возводят укрепления и 
позволяют в случае вопи- 
ющего недобора призыв- 
ников забрить себя в сол- 
даты. Враг вял и неинтел- 
лигентен: в то время как 
неприятельские пушки 
расстреливают никому не 
нужные частоколы вдоль 
приусадебных участков, 
вы возводите по перимет- 
ру базы несколько вышек 
с вертухаями и не дуете в 
ус. При желании взамен 
человека с ружьем на вы- 



при желании избыток ресурсов мож- 
но израсходовать на немногочислен- 
ные апгрейды. К сожалению, апгрей- 
да, добавляющего мозгов боцману, 
не предусмотрено. 

«Ломать — не строить», — думали на- 
ивные англичане, наседая на форт 
Свободолюбивого Американского 
Народа. Через секунду зависшие в 
воздухе пушечные ядра найдут свои 
мишени, и наседать станет некому. 

шку дозволяется загонять 
артиллерийский расчет, и 
тогда нападающим остает- 
ся лишь бессильно грызть 
землю. Тривиальщина. 
Справедливости ради хо- 
чется даже отметить заме- 
чательные скриптовые 
сценки (позаимствованные 
сами понимаете где), в хо- 
де которых разнообраз- 
ные, но бесполезные герои 
(тоже, кстати, позаимство- 
ванные) решают судьбы 
американского народа в 
перерывах между пропол- 
кой брюквы и разведением 
солдат в неволе. Зрители 
рыдают и просят уже вка- 
тить в зал тележку с чугун и- 
евыми «оскарами». 
Что в итоге? Неустойчивая, 
недружная конструкция: ре- 
ализм наступает на пятки 
играбельности, а та в свою 
очередь больно бьет под 
дых интересность. Послед- 
няя падает ничком и более 
не шевелится. ЕЭ 
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XIII 

(демо-версия) 

Отрывки сумбурной, но милой истории об 
амнезийном охотнике на президентов, сна- 
чала убегающем, а потом освобождающем 
целую американскую военную базу. Как? За- 
чем? Кто просил? Не спешите. 



ГР8-КОМИКС, каких мало 




Картунизация Борна 
С троекратным галльским 
поцелуем на сцену выкаты- 
вается легкомысленная им- 
провизация на тему прибо- 
левших амнезией агентов. 
Ход настолько избит снача- 
ла бульварными бумагома- 
рателями, а затем истреби- 
телями целлулоидных запа- 
сов родины, что... 

Александр Вершинин 



\ѵ\ѵ\ѵ.хііі-іЬе§ате.сот 

разработчик и издатель: ТЛЪі 8оЙ (\тш.иЫ.сот) 
дата релиза: Сентябрь 2003 г. 

объем демо-версии: 84 Мбайт (см. ее на наших дисках!) 
Системные требования 

ВДпсІот 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп III 800 (рек. 
Репііит 4 1000+), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 
Мбайт), БігесіХ 8.1+, 120 Мбайт на жестком диске. 



Скриптовые 
сценки на 
движке смот- 
рятся еще 
более муль- 
тяшно. Как 
будто потру- 
дился крово- 
жадный 
брат-близнец 
У. Диснея. 




х XIII, несмотря на 
сюжет повышенной 
залапанности, так и 
тянет непринужденной мор- 
ской свежестью: в ровных 
рядах по-овечьи клониро- 
ванных шутеров мультпро- 
дукт ІЛэі Зой: — наша таб- 
летка, драгоценный поро- 
шок, способ протянуть до 
оазиса НаІМі^е 2 и не оту- 
петь в пути. 

Не стреляйте 
в белых го... 

Может выйти боком. Осо- 
бенно если голубь сидит в 
кабриолете, приветственно 
делает толпе ручкой, а в 
свободное время правит 
страной. С течением лет все 
более очевидно, что в мо- 
мент покушения на Джона 
Ф. Кеннеди в каждом окне 
окрестных многооэтажек 
стояло по человеку со снай- 
перской винтовкой и как 
минимум дюжина из них ве- 
ла прицельный огонь. Сразу 
после выстрела снайперы 
разбежались, как испуган- 
ные лани, во все стороны 
света; не среагировал лишь 
тов. Л.Х. Освальд, считав- 
ший себя идейной чегева- 
рой, а не оленем женского 



пола. Богему судья... Важ- 
но, что одного из благопо- 
лучно улизнувших вскоре 
вынесло волной на Брай- 
тон-бич и вот теперь он ма- 
ется дилеммой: стрелял или 
не стрелял? 

В процессе регрессивных му- 
чений Тринадцатого, а это 
единственное известное имя 
героя, он палит так много и 
столь метко, что любой менее 
самоуверенный тип немед- 
ленно помчался бы склонять 
буйну голову к жандармам, в 
участок. Но не мы, нет! 
Открывающая игру и демо- 
версию сцена поставлена 
просто отменно: заблюрен- 
ный от слабости взгляд, скло- 
нившаяся над Тринадцатым 
девица из любимого сериала 
о спасателях, автоматная 
очередь из «Калашникова» 
сквозь деревянную дверь, 
звон разбитого стекла, бес- 
помощная кукла тела на полу 
и вламывающиеся в хрупкую 
хижину головорезы... Техно- 
логия сеі зпасПп^ крадет у 
картинки богатство палитры, 
но компенсирует займ дет- 
ским ощущением нереально- 
сти происходящего. Сходные 
чувства можно испытать, 
когда в кинотеатре вместо 
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превью хім 



Вертолет нехотя вращает винтами и от- 
нюдь не стремится развеять впечатле- 
ние, что его таскают на леске. Действи- 
тельно, зачем? 

задекларированной бондиа- 
ны вдруг закатывают «Ости- 
на Пауэрса». Стиль игры му- 
тирует соответственно: вмес- 
то сосредоточенного профес- 
сионализма — бесшабашная 
ковбойская удаль. Тем более 
что с револьвером Тринадца- 
тый обращается так, как учил 
великий Сережа Леонов: не 
глядя, три патрона подряд, 
взвод раскрытой ладонью 
левой руки... 

Загляденье 

Искусственный интеллект 
многочисленных негодяев и 
сам процесс расправы над 
ними не доставляет эстети- 
ческого наслаждения, 
впрочем, не для того, не для 
того их работали! Но лишь 
только теплая волна от со- 
зерцания подмультяшенных 
ландшафтов начинает осе- 
дать, возникает подозрение 
в мимолетности геймплея 
XIII. К счастью, обманчивое. 
Авторы умело эксплуатируют 
бездонный культурный пласт 
комиксов (до них в этой со- 
кровищнице геймплей-нахо- 
док копалась редкая сво- 
лочь, какая была последней, 
уже и не упомнишь). Вот пер- 
вая из замечательных нахо- 
док: визуализация звука. 
Как только Тринадцатый за- 
стывает на месте и берет 
дыхание на поводок, его чут- 
кие уши начинают видеть, 
считайте, насквозь. Пред- 
ставьте, за стеной прогули- 
вается часовой: «Тап-тап- 
тап!». Выведенные правиль- 
ным комиксным фонтом ка- 
ракули утиным гуськом пры- 
гают вслед за папами-каблу- 
ками. «Уаммм!» — вонзается 
в лоб охранника арбалетный 
болт. «Ву-у-ушшшш...» — про- 
летает «Харриер». Правиль- 
ная раскладка звука, слож- 
ная математика распростра- 
нения волн — это, конечно, 




Упс! I гіігі іі а^аіп. 

очень здорово, но геймплею 
помогает редко. Даже в хва- 
леном Тпіе1\ Мы, игроки в 
РР5, племя воинственное и 
примитивное: вы нам сере- 
наду не пиликайте, напиши- 
те, мол, «старина Бах» — и 
нам понравится... 
После картунизации звука 
наступает черед графики... 
еще раз! Этим трюком ко- 
микс раздвигает физичес- 
кие рамки дисплея. В XIII эк- 
ран шире и глубже, вот те 
истинный крест. Редакция 
краем уха слышала об изоб- 
ретении многооконных ин- 
терфейсов, но воочию узре- 
ла их человеческие лица 
только сейчас. Рисуйте: бе- 
жит по краю клифа какая-то 
козявка, то ли два пикселя, 
то ли Кофи Аннан с ручным 
утконосом Джульеттой. А ум- 
ная XIII говорит и показыва- 
ет в крохотном зум-окне: 
«Нет, не Варгас Льоса с до- 
машним пингвином, а не- 
приятный бритый гад с пяти- 
зарядным шотганом». И сра- 
зу весело на душе, ведь по 
ошибке прикончить Хуана 
Карлоса Самаранча и семь 



его приемных детеи-эскимо- 
сов было бы ох как досадно. 
А зум-окно лижет руку с гра- 
натой и преданно виляет 
хвостом. Вот катается по за- 
ливу на катере серый плащ 
и орет, чтобы Чертову Дюжи- 
ну немедленно отправили к 
чертовой бабушке. Он дале- 
ко, без душки Окна его и не 
разглядеть, а с Окном — за- 
правила во весь рост, в 
треть экрана. Лицо запом- 
ним... На охоте без Окна то- 
же скучновато. Жахнешь ко- 
му-нибудь в лоб из арбале- 
та, Окно метнется, принесет 
фотохронику: как болт ска- 
зал «уамм», как брызнула 
клубникой кровь, как ис- 
кренне удивился лысый 
мордоворот. А из черепа — 
желтый болт. Хокку. 
Окно — непоседа. Подловит 
падающего со скалы него- 
дяя, покажет со стороны, 
как мы поднимаемся на 
лифте, что происходит на 
том этаже, куда едем, все 
одновременно и в пределах 
вашего любимого монитора- 
двенадцатидюймовочки. 
Мультифункционально, мно- 
гоприятно, разносторонне и 
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атмосферотворяще. Нату- 
рально, загляденье! 

Папа Комикс, 
мама Аркада 

Оборотная сторона медали, 
как обычно, не подарок. РР5 
без механизма спасения иг- 
ры в наших краях не видели 
уже давно. А если кто выду- 
мывал такую блажь, его бы- 
стро уговаривали, и через 
пару дней вслед за релизом 
следовал заѵе^ате-патч и 
премногие извинения деве- 
лоперов. Мол, не знали, что 
муж волшебник... Интерес- 
но, сколько продержится ре- 
лизная версия XIII без спа- 
сенных игр? 

Из двух демо-уровней наи- 
более приятен прибрежный, 
открытый всем ветрам. Там 
сеі зпасііп^ на пике обаяния, 
в унылых стенах военной 
базы оно сохнет, ему сквер- 
но. Плохеет и нам: меньше 
зум-врезок, скучная лихора- 
дочная пальба из М-16, не- 
терпимость игры к ковбой- 
ским выходкам и ошибкам 
вообще. Нет, так дело не 
пойдет, товарищи французы! 
Нам, пожалуйста, легкость 
бытия, море промежуточной 
мультипликации и — обяза- 
тельно! — отлично натас- 
канное Окно. Вот тогда, как 
поется в старинной англий- 
ской охотничьей, на охоту 
мы пойдем. □ 




Этот несчастный пытался уз- 
нать у Тринадцатого, который 
час... 
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ІлопЬеаП:: 
Ье^асу о{ йіе Сгазасіег 

(демо-версия) 

ГаІІоиі-суррогат, использующий геаі-ііше- 
версию 5.Р.Е.С.І.А.І.., столь же далек от со- 
вершенства, сколь мы — от ГаІІоиІ 3. 




пир:/ /ИоппеагІ.ЫаскізІе.сот 

разработчик: Кепехіѵе Епіегіаіптепі (тѵ\ѵ.гепехіѵе.сот) 
издатель: Віаск Ые 8іисІіо8 (\ѵ^ѵѵ.ЫаскІ8Іе.сот) 
дата релиза: 12 сентября 2003 г. 

объем демо-версии: 159 Мбайт (см. ее на наших дисках) 

Системные требования 

\ѴіпсІо\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп III 600 (рек. 
Репііит III 1000), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 
Мбайт), БігесіЗБ-видеокарта с 8 Мбайт ОЗУ, 
БігесіХ 8.1+, 261 Мбайт на жестком диске. 



Мнение об игре 



Некий оптимист с сайта ОатеЗроІ (ѵѵѵѵѵѵ.|*ате5рот..сот), извест- 
ный в миру как Непроизносимое ФИО (Оіапсагіо Ѵагапіпі), распи- 
сывается в полном отсутствии у себя всего любого: «Ыоппеаг* 
вполне миловиден, насыщен спецэффектами и разнообразными 
теаіигез, рисованный мир набит множеством мелких деталей...». 
Продажный пофигатор (извините, дефченки). 



Ѵегу5.Р.Е.С.І.А.І_. 

Дорогие поклонники, успо- 
койтесь. И расходитесь по 
домам. Крестный отец 

постъядерщины Брайан 
Фарго (Вгіап Раг^о) здесь не 
живет и даже мимо не про- 
ходил, посему клевать вам 
тут нечего. Еще раз повто- 
ряю: не РаІІоиІ. Вон, пригля- 
дитесь повнимательнее к 
вывеске заведения — даже 
название другое. 

Александр Металлургический 



каком горячечном бре- 
ду нашим геПехіѵным 
уникумам пришла в го- 
лову идея делать РПГ на 
движке от трэш-нетленки 
2ах: Тпе АІіеп Нипіег, даже 
представить трудно. Какими 
обещаниями эти кадавры за- 
пудрили голову ВІаск Ізіе 
Зіисііоз, знают лишь привок- 
зально-киевские цыганки. 
(Между тем наше коллектив- 
ное сердце чует, что тут не 
обошлось без ящика «пале- 
ной» текилы натощак и дья- 
вольского сговора.) 
Не суть. Результирующий 
мутант — это все равно 
2.3Х, небогатый интеллек- 
том аркадный фрик, неуме- 
ло пытающийся жить по 
благородным правилам 
с.п.е.ц.и.а.ль.ной системы. 
Впрочем, все равно давай- 
те радоваться — могли 
ведь вообще из Сгітзоп- 
ІапсІ выстрогать. 
Сюрпризы начинаются аЬ 
оѵо. С самого, значит ска- 
зать, рождения персонажа. 
Следуя установке из центра, 
папакарлы тщательно пыта- 



лись не испохабить культо- 
вый 5.Р.Е.С.І.А.Ц но дурное 
дело — оно нехитрое. Систе- 
му отделали так, что не при- 
знает даже родная папа, а 
если даже и, то все равно 
будет долго сомневаться в 
родственных связях и недо- 
верчиво мять в руках свиде- 
тельство о рождении. 
В новообретенном активе 
— четыре расы, слабо отли- 
чающиеся по характеристи- 
кам, но, по слухам, сулящие 
известное разнообразие в 
межплеменных отношениях 
народонаселения. В демо- 
версии эти особенности 
практически никак не про- 
являются — то ли их все-та- 
ки нет, то ли потому, что на 
пять областей приходится 
только двое более-менее 
разговорчивых персона- 
жей. Кто в этом виноват, 
мы знаем, но не скажем. 
Вы ж и так все понимаете. 
Зато все перки и трейты, 
что были в РаІІоиІ, тщатель- 
но выкорчеваны и переса- 
жены на новое место. При 
большом желании можно 
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Внутри симпатичного красного кристал- 
ла томятся несколько мертвяков. Свое- 
образная ХР-консерва для приключен- 
цев и, по совместительству, одна из не- 
многих еуе-сапоіез демо-версии. 




Инвентарь и дерево умений. Список за- 
клинаний столь же разнообразен, 
сколь и малополезен: в демо врагов 
намного проще рубить пополам, неже- 
ли закидывать колдовской дрянью. 

даже изладить своего 
«постъядерного» героя, за- 
менив бейсбольные биты 
двуручными хвосторубами, 
а плазменные винтовки — 
членовредительским закли- 
нанием. Последнее к при- 
менению, вообще говоря, 
не рекомендуется — сомни- 
тельная полезность и явная 
несбалансированность ма- 
гии показывают себя во 
всей красе в первой же по- 
тасовке. 

Руки на стол 

Очередная трагедия — бой, 
протекающий в исключи- 



тельно реальном 
времени. Забудьте 
о какой-либо такти- 
ке или, прети гепди, 
стратегии — на это элемен- 
тарно не хватает секунд. По- 
ка вы будете размышлять о 
том, зайти ли толпе монст- 
рюков с фланга или метнуть 
в самую гущу зато- 
ченный осиновый 
кол, вашего прота- 
гониста растащат 
по кустам и овра- 
гам на сувениры. 
Особенно способст- 
вует общей нераз- 
берихе подлец-ин- 
терфейс. Вылитый 
сІіаЫо-зІуІе: левая 
мышекнопка отве- 
чает за нашампури- 
вание недругов с помощью 
различного колюще- режуще- 
го сел ьхозин вента ря, правая 

— за активацию выбранного 
в данный момент заклина- 
ния. Вкупе с монорельсопо- 
добной манерой передвиже- 
ния врагов по округе имеем 
весьма незамысловатое сол- 
дафонское развлечение: ле- 
вой-правой-левой-правой... 
Уверяю вас, это только на бу- 
маге очень занимательное 
действо, в действительности 
же оная гимнастика успева- 
ет осточертеть уже на второй 
минуте. Вдобавок альтер-эго 

— тварь много более без- 
мозглая, нежели остальное 
зверье: автоматически от по- 
сягательств на собственную 
жизнь защищаться не жела- 
ет и, получив крепкого пинка 



от какой-нибудь уполномо- 
ченной гоблинокрысы, про- 
должает стоически изобра- 
жать каменного истукана. А 
потому шевелите конечнос- 
тями и фалангами, дорогой 
читатель, левой-правой-ле- 
вой-правой... Более того, 
словно отвергая все прили- 
чия и наработки, накоплен- 
ные ролевым жанром за по- 
следнее десятилетие, игра 
категорически запрещает 
пользоваться привычными 
благами режима паузы, а 
именно: заморозить про- 
цесс и спокойненько ука- 
зать нашему чурбанову оче- 
редного козла отпущения не 
представляется возмож- 
ным. Вместо указанной воз- 
можности мы имеем счастье 
наблюдать растянувшееся 
на половину экрана слово 
«Раизес!», заслоняющее и 
без того не особенно четкие 
фигурки персонажей. Нет, 
обработка рашпилем не по- 
может, даже не пытайтесь. 
Вкупе с шустрыми врагами, 
ерзающими под курсором, 
имеем и вовсе чудный бло- 
шиный цирк на гастролях. 
Левой-правой, дорогой чи- 
татель, левой-правой... За- 
помнили? 

А еще, словно в насмешку 
над обманутыми РПГ-по- 
клонниками, из повержен- 
ных тварей выпадают си- 
ние и красные бусины, вос- 
станавливающие жизнь и 
ману протагониста, — то же 
самое чудо отдельные това- 
рищи имели счастье наблю- 



Протагонист в компании своего ручно- 
го медведя дикарски разворовывает 
содержимое какой-то гробницы, пред- 
варительно порубив охрану. 

дать в вышепомянутом 2ах, 
откуда это ноу-хау успешно 
и перекочевало в. Ну, с но- 
восельем, что ли? 

Не лепости 

Художники, конечно, беспо- 
воротные дармоеды и прой- 
дохи, за что им платят и по- 
чему до сих пор не отправи- 
ли на соляные копи — вели- 
кая загадка. Интересно, в 
чем секрет халтуры? Ведь не 
каждый сможет в две тыся- 
чи, простите, третьем году 
нашей с вами эры намале- 
вать такие безрадостные од- 
нообразные полотна. Старик 
Ваісіиг'5 Саіе, который — 
прости, Музика, — нынеш- 
ней зимой справляет уже пя- 
тую годовщину, по качеству и 
живости исполнения своих 
лесополос дает буро-зелено- 
му болоту ЫоппеаП такой 
гандикап, какой мы могли 
бы лицезреть лишь в автосо- 
ревнованиях формульного 
болида и снегоуборочного 
комбайна. 

Разработчики, видимо, усты- 
дившись своих перекошен- 
ных рук, на официальных фо- 
румах уже вовсю оправды- 
ваются. На нас, де, сильно 
надавили, нас, де, заставили 
сделать асІіоп-ЬазесІ-демо- 
версию. Так и хочется про- 
должить: а еще, мол, били по 
голове палкой и мешали ри- 
совать красивые задники и 
писать обширные, ветвящи- 
еся на манер лосиных рогов, 
диалоги. Экие они буки, эти 
начальники. 

Опустив прочие словесные 
излишества, с прискорбием 
вынужден сообщить почтен- 
нейшей публике сомнитель- 
ной приятности наблюде- 
ние: стараниями известной 
конторы мы получили еще 
одно невменяемой прелести 
творение формата Апоіпег 
ѴѴаг. Кто на новенького? В 
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Первое онлайновое 
8іаг ДѴаг8-государство 





сложность для выносливых 

графика 5 

сюжет 0,5 

музыка 5 

звук 3,9 

управление 4,1 



\ѵтѵ.8іапѵаг8§а1ахіе8 .сот 

разработчики: ЬисазАгіз (\ѵ\ѵ\у.1иса8аг1;8.сот) 

и 8опу Опііпе (Ьир:/ / зіаііоп.зопу.сот) 

издатель: 8опу Опііпе Епіегіаіптепі: (Ьир:/ /зіаііоп.зопусот) 



Системные требования 



\ѴіпсІо\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп III 933 (рек. 
Репііит 4 1500+) , 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512 
Мбайт), БігесіХ 9.0+, 4х СБ-КОМ/БУБ-КОМ, 2 
Гбайт на жестком диске, Интернет-соединение. 



Чей форс длиннее 
У 51аг ѴѴагз баіахіез всего 
два недостатка. Первый: она 
скучна, как и все остальные 
онлайновые РПГ ее поколе- 
ния. Но это не беда, даже 
сам Лукас по прошествии 
лет забыл рецепт изготов- 
ления фана. Второй, более 
серьезный: невозможно иг- 
рать маленьким меховым 
медведиком из шестой час- 
ти. И это, друзья, шаг агрес- 
сивный и возмутительный. 



Александр Вершинин 



старался компенси- 
руя ровать маленького 

мишку большим. 
Мой вуки со старинной 
голландской фамилией 
Ван дер Мачбеттер, едва 
оказавшись в заветном 
мире, отправился на поис- 
ки длинного копья, по- 
скольку медведи, крохот- 
ные и побольше, не любят 
бластеры. Я мечтал растя- 
гивать веревки на пути ог- 
ромных металлических ку- 
риц, щекотать затылки им- 
перских пластиковых сол- 
датиков острым кремнием 
своего доисторического 
оружия, поклоняться золо- 
тым роботам и носить пес- 
трые обноски на голове. И 
вот, посмотрите, чем за- 
кончился мой хадж: я — 
огромная перекачанная 
обезьяна с русским народ- 
ным топором за поясом, 
скучающая, сволочная и 
страшно бессовестная. 
Как тать в ночи я подкра- 
дываюсь к счастливым 
ячейкам общества мест- 



ных страусеи, жар-птиц, 
зёбр и верблюдей. Я неза- 
метно тюкаю топором их- 
них детишек и ихних маме- 
нек, пытаясь держаться 
подальше от слишком 
сильных для меня самцов. 
Я прикончил десять мало- 
хольных ганганских попов, 
потому что с детства люто 
ненавижу ганганов, и та- 
кая резня не снилась даже 
Фрагу. Я (плачу!) даже за- 
бил палкой детеныша жар- 
птицы, чтобы набрать по- 
больше очков опыта в ос- 
вежевании тушек! (Жар- 
птиц большой, на нем куча 
мяса.) Я Раскольников в 
мире старушек, жертва 
брэнда. Я даже не могу 
найти себе копье... 

Форс-мажор 

Фильмы 51аг ѴѴагз — рек- 
ламная агитка, тизер и 
выжимка Саіахіез. Вроде 
рекламы морской пехоты 
в британском журнале 
для пубертатной аудито- 
рии: «День 319 бравого 



^ате.ехе #09 сентябрь 2003 



рецензии зіаг ѵѵагз ^аіахіез: ап етріге сііѵісіесі 



8 7 



морского пехотинца: на- 
копать червей в овраге, 
пожарить их на правиль- 
но замаскированном ко- 
стре, запить обеззара- 
женной водой из болота, 
затем пробежать 50 ки- 
лометров по сельве и на- 
крыть цель из гранатоме- 
та, спрятанного в левом 
дупле баобаба». В реаль- 
ности червями могут на- 
кормить дедующие сослу- 
живцы — как раз между 
чисткой картошки и под- 
метанием плаца. О грана- 
тометах забудьте. 
51аг ѴѴагз Саіахіез: Ап 
Еглріге Эіѵісіеа 1 (далее 
5ѴѴС) революционизирует 
все, кроме самого главно- 
го. Здесь роскошная, ко- 
ролевская графика, ланд- 
шафты изумительной при- 
гожести, закаты в миллио- 
ны оттенков и луны, на ко- 
торые вуки с готовностью 
воют и рычат в свободное 
от походов время. Искусст- 
венный интеллект диких 
зверюшек почище, чем у 
свинок Клюквы и Персика, 
африканских монте-крис- 
то-парнокопытных из Мос- 
ковского зоопарка, посто- 
янно инициирующих под- 
копы с целью побега. Ди- 
зайн обслуживающих не- 
боевых классов — меди- 
ка, ресторатора, ремес- 
ленника — пальчики обли- 
жешь, конкурирующие 
М МОР РС-кон цессии гры- 
зут чресла от зависти. На 
І_иса5АгІ5 работают луч- 
шие умы, но даже им не 
под силу сдвинуть с места 
безыдейный валун 
геймплея. Под шкурой ве- 
ликой приключенческой 
вселенной окопались два 
уже изрядно утомивших 
общественность таракана 
«поди-убей» и «поди-прине- 
си», и нет от них спасения 
ни ведмедям, ни корелли- 
анским жабомордым, ни 
гуманоидам с рогами на 
лысом черепе. 



Космической народности вуки 
запрещено носить одежду. Все 
попытки натянуть на обезьяну 
хотя бы штаны закончились 
позорным поражением. Зато 
оружием мы владеем в совер- 
шенстве. 

Фридом форс 

На деле І_иса5АгІ5 была 
слишком занята небоевы- 
ми профессиями и в какой- 
то момент упустила из поля 
зрения приверженцев бод- 
рого костоломного экшена. 
Последние так и остались 
либо мастерами рукопаш- 
ного боя, либо адептами 
дистанционного спарринга 
на бластерах и карабинах. 
Пожалуй, огнестрельным 
живется повеселее: им 
приходится варьировать и 
сочетать стрелковые стой- 
ки, выверять расстояние 
до цели, совершать в бою 
тактические маневры и от- 
стреливаться от гадов на 
бегу, когда взбешенная фа- 
уна наконец вонзает куса- 
тельные приспособления в 
ягодицы оппортуниста. 
Словом, забот гораздо 
больше, чем у классичес- 
ких «танков», встречающих 
клыки, когти и бластеры 
ногой, топором, мечом, ко- 
пьем и остекленевшей от 
репетивности занятия мор- 
дой. При этом охота на раз- 
новсякую животину гораз- 
до предпочтительнее ссоры 
с гуманоидными ЫРС — и 
не только потому, что с пер- 
вых можно снимать шкуру, 
кости и мясо, а со вторых, 
во избежание публичного 
резонанса, нет. 
І_иса5АгІ5 догадалась снаб- 
дить зверюшек мозгами, и 
теперь наблюдение за бы- 
том животных в 5ѴѴС столь 
же увлекательно, как по те- 
левизору, только без суфли- 
рующего Дроздова. Фауна 
активно пасется вокруг 
своих нор, термитников и 
гнезд, валяется в траве, 
клюет семя и вообще на- 
слаждается жизнью. Вот, 





посмотрите, человекооб- 
разные еноты: с видимым 
удовольствием потягивают- 
ся, облизываются и наво- 
дят утренний марафет или 
падают «звездой» в траву и 
подставляют животы солн- 
цу. Прелесть! Однако, услы- 
шав, увидев или ПОЧУЯВ 
незнакомца, тварь подает 
собратьям сигнал: «Внима- 
ние, будут бить и, возмож- 
но, осквернять трупы!». Да- 
лее, в зависимости от соот- 
ношения сил, стадный скаут 
либо дает стрекача, либо 
прыгает прямо на посетите- 
ля, строит ему жуткие гла- 
за, показывает зубы, ры- 
чит. Таким образом, охот- 
ник может отступить, чтобы 
выманить жертву из поля 




Схватка с несколькими соперниками 
обычно заканчивается нокаутом или 
смертью неискушенного в бою персо- 
нажа. Только элитные бойцы могут 
стучать палкой сразу по паре голов! 

зрения его однокашников, 
и спокойно разобраться 
один на один, без двенад- 
цати старших братьев при- 
говоренного к супу малы- 
ша, весело прыгающих на 
охотнике, как на батуте. 
Специальный человек, ска- 
ут, обучен тонкостям охоты, 
он умеет маскировать за- 
пах своего тела и одежды, 
идти по следу. Командир 
группы располагает набо- 
ром ЬиІТ-умений для подня- 
тия боевого духа всех уча- 
стников турне. Подлец 
дрессировщик ворует зве- 
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Некоторые планеты неправдоподобно, 
нечеловечески, возмутительно краси- 
вы. Графика 5ѴѴ0 уступает лишь НаІГ- 
Ше 2 и, быть может, ОООМ 3. 

риных младенцев и приру- 
чает их. Вот и все более-ме- 
нее боевые профессии, не 
считая наемного убийцы, 
охотника за головами. Не 
густо, не так ли? Набор за- 
нятий для этих достойных 
джентльменов еще более 
скромен. Миссии отцежи- 
ваются специальными 
крем-сода-автоматами — 
нейтральными, имперски- 
ми или повстанческими, а 
еще некоторыми ЫРС лич- 
но. В любом случае зада- 
ние заключается в достав- 
ке пакета (любимый РесІЕх) 
или в разрушении логова, 
базы, генератора, радио- 
приемника, холодильника. 
Бодрит? Не очень. Даже 
«сюжетные» поползновения 
Азпегоп'з СаІІ 2 были более 
имажитивны. 5ѴѴС просто 
не заботится об изыскан- 
ных нас — и зря. 
Деление на фракции, Импе- 
рию и повстанцев, не помо- 
гает. Любая из сторон дару- 
ет адептам слабые компен- 
сации вроде костюма им- 
перского штурмовика или 
карманных ЫРС-рядовых. 
Каждого из них, кстати, 
приходится покупать за 
2000+ фракционных очков, 
и знаете, как они приобре- 
таются? По 12 жалких еди- 



ниц за выпол- 
ненное поруче- 
ние. 150-170 до- 
ставок донесе- 
ний ради очень 
сомнительного и 
мимолетного 
удовольствия... 

Эйр форс ван 

Не желающим 
более чем обы- 
денного гейм- 
плея приходится 
подаваться в 
служки. А как 
■ еще вы назове- 
те персону, удовлетворяю- 
щую нужды привилегиро- 
ванного класса военных? 
5ѴѴС следует болезненно 
актуальной сейчас тенден- 
ции полностью самостоя- 
тельного онлайнового рын- 
ка: девяносто процентов 
всех объектов в магазинах 
производятся руками самих 
игроков, остальные десять 
снимаются с поверженных 
ЫРС и лишь затем выстав- 
ляются на продажу. Вред- 
ный АІ при том награждает 
найденное в чистом поле 
оружие и аксессуары мини- 
мальным возможным каче- 
ством, любая поделка жи- 
вого Данилы-мастера пре- 
взойдет компьютерную по 
всем статьям. 
Любители охоты и спаррин- 
га хитроумно завязаны на 
целую толпу гражданских: 
медики исцеляют «перма- 
нентные» раны, просто так 
почти не заживающие, тан- 
цоры и музыканты снимают 
надуманную психологичес- 
кую нагрузку (ВаШе Раіі- 
^ие), а без профессиональ- 
ного оружейника воякам 
никогда не обрести мощный 
топор или бластер. Кстати, 
любопытная проблема му- 
чает игроков на свежих, не- 
давно запущенных серве- 
рах: бойцы развиваются 
быстрее ремесленников, 
мгновенно обретают патен- 
ты на использование про- 



двинутых технологий. Они 
идут на базар и с удивлени- 
ем обнаруживают, что ору- 
жейники еще не столь хоро- 
ши, чтобы элементарно со- 
брать требуемые образцы, 
и рубить шею вон тому сте- 
гозавру придется ножом 
для колки льда, вещью, при- 
годной только для коварно- 
го нападения на лед в реф- 
рижераторе. 
Любопытна и обратная 
связь, способ получения 
опыта для прислуги. Ору- 
жейник, например, подпи- 
тывается крохотным ручей- 
ком ехрегіепсе-очков, если 
кто-нибудь на просторах га- 
лактики в данный момент 
использует созданный им 
меч или карабин. Славная 
идея! И очень способствую- 
щая конкурентному разви- 
тию рынка: игроки предпо- 
читают приобретать самое 
лучшее оборудование, а 
его производители вынуж- 
дены лихорадочно подби- 
рать компоненты и выжи- 
мать из своих поделок по 
максимуму, дабы их про- 
дукция расходилась, а не 
лежала на прилавке веч- 
ным грузом. Но лучше все- 
го живется рестораторам: 
танцорам и музыкантам. 
Для них 5ѴѴС проходит в 
четырех стенах таверны, 
ибо только там они могут 
давать свои представления 
с пользой для себя и дру- 
гих. Никакой смены обста- 
новки, рутинная работа, 
море приходящих и уходя- 
щих вояк. Вот судьба! 
Правда, в игре есть еще бо- 
гемные профессии имидж- 
мейкера, шеф-повара и 
портного... «Как я стал Дир- 
ком Бикенбергом в «Звезд- 
ных войнах»... Гм, мощная 
база для мемуаров. 

Форс ту би 

На официальных форумах 
сполна нюхнувший 5ѴѴС- 
пороху народ вяло дискути- 
рует о несправедливом 



преимуществе стрелка пе- 
ред рукопашным бойцом и 
пытается локализовать 
ЗѴѴС-селебритиз. Всем хо- 
чется увидеть небо гуляю- 
щего Люка, но главный 
поп-идол, как назло, неуло- 
вим. Остальную команду, 
Императора с папой Дар- 
том, Лейю, Джаббу, Хана 
Соло с его ручным вуки, 
давно обнаружили, а пото- 
му охладели. По-прежнему 
вне пределов игры остают- 
ся джедаи и космические 
баталии. Теоретически до- 
служиться до посвящения в 
рыцари Д. можно, но жи- 
вых лазероносных игроков 
пока не видел никто. Инте- 
ресно, кому І_иса5АгІ5 по- 
дарит первый слот Силы? А 
дела обстоят именно так: 
за свершение каких-то не- 
вероятных деяний, выпол- 
нение квестов и усердную 
абонентскую плату счаст- 
ливчику обломится допол- 
нительный слот для персо- 
нажа, где он сможет не- 
медленно зачать нового, 
осененного Силой джедай- 
персонажа. 

Некоторое оживление в 
тухнущие диспозиции иг- 
роков 5ѴѴС может внести 
космический аддон. Ныне 
все перелеты осуществля- 
ются за кадром, надежно 
прикрытые от нескромно- 
го глаза экраном-застав- 
кой. Введение космоса 
как такового вынудит уча- 
стников балагана в сроч- 
ном порядке заработать 
на Х-ѴѴіп^ или Тіе Рі^піег, 
что уже развлечение. 
Дальше? Дальше посмот- 
рим, хотя на данный мо- 
мент 5ѴѴС спасет лишь ак- 
тивная сюжетная полити- 
ка. Куда смотрят дизайне- 
ры? Неужели они никогда 
не были на курортах и не 
прятались от тамошних 
«аниматоров»? Их бы без- 
донную энергию — да на 
благо Интернет-отдыхаю- 
щих. И 51аг ѴѴагз запоет. □ 
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Неоптимизированное, некрасивое, неигра- 
бельное, неуправляемое подобие 5* г ее* РосІ. 
Спустя четырнадцать лет все, на что годится 
Уличный Красавец, так это на выманивание 
кровной покупательской двадцатки игривым 
бликом на лобовом стекле. Трэшак. 
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Он едет в Америку 
Увы и ах. Когда признанные 
короли игр за 19 долларов 
99 центов замахиваются не 
на что-нибудь, а на класси- 
ку 1989 г. выпу- 
ска, орудуя со- 
временными (в 
их представле- 
нии) технологи- 
ями, для печати 
годятся исключительно эти 



словеса. 



Фраг Сибирский 




сложность низкая 



графика 3,3 



музыка 4 
звук 3,7 
управление 0,5 



м^ѵѵипѵісІш.Ьи / ^атез / 8ігееі1е§а1 / іпсіех.піті 

разработчик: ІпѵісШз (лѵѵт.іпѵісіиз.Ьи) 

издатель: Асгіѵізіоп Ѵаіие (тт.асііѵізіопѵаіие.сот) 



Системные требования 



^іпсіо^б 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп II 500 (рек. 
Репііит 4 1200+) , 128 Мбайт ОЗУ (рек. 512 
Мбайт), ВігесіЗБ-видеокарта с 16 Мбайт ОЗУ 
(рек. 64 Мбайт), БігесіХ 9.0, 4х СБ-КОМ, 500 
Мбайт на жестком диске. 



культовым феноменом 
ЗІгеесІ РосІ сравнимы 
^^какЗІгееІ 1_е^аІ Расіп^: 
РесІІіпе (далее 5І_Р), так и 
рассмотренный в прошлом 
номере Місіпі^пі СІиЬ 2. 
«Полночный клуб» — непри- 
тязательная аркадка с физи- 
кой, скопированной из 
СгапсІ Тпей Аиіо; там отсутст- 
вуют вид с торпеды и какая- 
либо вивисекция автомоби- 
лей. 5І_Р — проектище, в ко- 
тором мы собственноручно 
разбираем машину на трех- 
мерные запчасти, любуемся 
графиками производитель- 
ности двигателей в зависи- 
мости от мощности и скоро- 
сти, тюним все любое, ваго- 
нами закупаем таинствен- 
ные гнутые железяки в авто- 
магазине, а по ходу заезда 
наблюдаем, как вся эта му- 
зыка лихо высыпается из 
брюха автомобиля на 
дорогу... МісІпі^ИІ СІиЬ 2 на 
одну полку со Зігееі Роа 1 я 
могу поставить твердой ру- 
кой; но при мысли, что заме- 
чательная классическая иг- 
ра в какой-то мере несет от- 
ветственность и за «Уличных 
легальных», мне хочется 



биться в конвульсиях и ни- 
когда больше не брать в ру- 
ки совершенно бесполезный 
в детище Іпѵісіиз геймпад. 
Настораживает, что запад- 
ные обозреватели твердят о 
каких-то «значительных усо- 
вершенствованиях» в 
РесІІіпе... Что же, первая 
часть была ЕЩЕ ХУЖЕ? И, 
раз появилась вторая, кто-то 
ее на самом деле КУПИЛ?! 
Ужас запредельный. Вот он, 
настоящий Зов Ктулху. 

Суета вокруг 
карбюратора 

Первым делом публика 
дружно дивится размаху ви- 
трины внутриигрового мага- 
зина. От изобилия форсу- 
нок, цилиндров, сопел, про- 
пеллеров и искривителей 
пространства для легковых 
звездолетов в глазах двоит- 
ся. Все это великолепие 
можно купить, взвалить на 
плечо и уволочь домой. Где 
каждая деталь, этакий здо- 
ровенный полигональный 
«гроб», полевитировав в 
воздухе, нырнет под капот, 
в соответствующий уютный 
отсек. Если очень быстро 
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долбить полевой клавише 
манипулятора, машина со- 
берется на наших глазах 
буквально за секунду, как в 
заставке к Епіегіпе Маігіх... 
Итак, любой автокомпонент 
можно сколько угодно вер- 
теть и обнюхивать, после 
чего полезно лично спус- 
титься в яму и без стесне- 
ния обозреть днище; ну а в 
качестве завершающего 
штриха автолюбитель, за- 
стенчиво отводя глаза, за- 
кладывает в багажное отде- 
ление два противозаконных 
баллона с «нитроускорите- 
лем». Попробовав разок, 
зритель устает и идет, как 
все нормальные люди, тес- 
тировать ездовую модель. 
Магазин забыт навеки, пе- 
редовой автосалон не успе- 
вает отпускать в руки кли- 
ентов сияющие образчики 
фабричной сборки. 
Ваш покорный слуга — че- 
ловек далеко не нормаль- 
ный. Пусть его автомобиль- 
ное детство и ограничива- 
ется Зігееі Роа 1 , но именно 
там он научился варить до 
последней клеммы эксклю- 
зивное содержимое двига- 
тельного отсека и за скром- 
ную сумму собирать реву- 
щее чудовище из купленно- 
го на свалке старья. Ездо- 
вая модель ему, если чест- 
но, до фени. Пофланировав 
немного на семейном седа- 
не по любезно предостав- 
ленным улицам Нашего Го- 
рода, поцапавшись с копа- 
ми и неуверенно попытав- 
шись задавить марсианина 
(длинноногого, длинноруко- 
го и длинноголового пеше- 
хода, выпархивающего из- 
под капота без видимых 
усилий, но со сверхъестест- 
венной ловкостью), он по- 
чувствовал себя Чебураш- 
кой (да, на такой машине 
до физических красот не 
доедешь), взглянул на ка- 
лендарь (до Больших Гонок 
оставалось всего 178 дней) 
и принялся нетерпеливо за- 




мой верный «Байерн»... пят- 
надцать минут его славы. Ча- 
совая бомба уже тикает под 
капотом. 

рабатывать деньги. Благо, 
в 5І_Р это сделать до смеш- 
ного просто. 

Вскоре, дети, у него появи- 
лась первая Настоящая Ма- 
шина — подержанный им- 
портный «Духен» с антикры- 
лом. Интереснейшие вещи 
начали происходить неза- 
медлительно. В первой же 
поездке «Духен» смертель- 
но пострадал в неравном 
бою с полусантиметровым 
бордюром и лишился АКП. 
ВПК честно выбрал функ- 
цию «починить ВСЕ» и за- 
платил разницу. Авто почи- 
нилось. Художественно оп- 
рысканный из пульвериза- 
тора конь вновь был выве- 
ден на стартовую прямую. 



Трах! Бах! Коробка выпала 
на асфальт. Очевидно, оп- 
цию следовало читать как 
«починить ВСЕ, кроме ко- 
робки передач»... 

Формула-300 

Ну что ж, очень хорошо. По- 
явился повод слетать в ма- 
газин и наконец-то порабо- 
тать руками. «Духен» выпот- 
рошен, точно рыба, вся на- 
чинка распродана на чер- 
ном рынке автомобильных 
органов. Но магазин поче- 
му-то не радует. Несмотря 
на кажущееся разнообра- 
зие (в кучу свалены запчас- 
ти от всего, от болидов до 
пикапов), к «Духену» именно 
этой модели подходит одна 
деталь из двадцати пяти 
(причем той же или более 
дешевой марки, что и ранее 
купленная); хоть какой-то 



Безудержная остросюжетная погоня. 
Скриншотам Рей И іі е как нельзя лучше 
удается передать это состояние сонно- 
го отупения. Не спасают даже дикие уг- 
лы зрения а-ля Огап Тшгізто 3. 

выбор присутствует только 
среди декоративных компо- 
нентов: водительских сиде- 
ний (очень смешно), кры- 
шек, дурацких спойлеров... 
Добытый металлолом был 
рассован по местам. Со- 
бранный с нуля из подручных 
средств монстр отличался от 
оригинала только одним: у 
него отсутствовали колеса с 
левого борта. Просто отка- 
зывались вставать на место, 
и все тут. Очевидное неверо- 
ятное... АКП наконец-то ра- 
ботала, но без колес на душе 
скребли кошки. 
Умри же, чертов «Духен»! 
Продав несчастного пер- 
вому встречному спеку- 
лянту, приобретаем новую 
гордость — белоснежный 
«Байерн», обводами поче- 
му-то подозрительно напо- 
минающий спортивный 
«Мерседес» (трудности с ли- 
цензированием, да; и име- 
на либо украдены из Ѵісе 
Сііу, либо звучат как япон- 
ские ругательства). Научен- 
ный горьким опытом ВПК 
не бежит в магазин сра- 
жаться со своеобразными 
представлениями девелопе- 
ров о свободном выборе, 
нет, он ныряет с плоскогуб- 
цами в двигатель и, затаив 
дыхание, чуть изменяет со- 
отношение неких регулято- 
ров... Это уже ручной тю- 
нинг. Дадим турбодизелю 
раздышаться. 
Минут пятнадцать липовый 
«Мерседес» функционирует 
как швейцарский хронометр. 
Ничего не отваливается, дви- 
жок ласково мурлычет, пого- 
да в Нашем Городе только хо- 
рошая. Найден соперник по 
росту (шоферюги Железного 
упорно не реагируют на гудки 
и неистовый таран, пока мы 
не пристроимся им строго в 
кильватер), на старт... Оп ро- 
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Получившее пробоину авто просматри 
вается практически насквозь. 
Асііѵізіоп Ѵаіие стоит подумать о выпу- 
ске симулятора пиратской шхуны на 
этом же движке. 

бовано турбо — с до боли 
знакомыми результатами. 
Купить? Увы, двигатель те- 
перь ниже классом. И пра- 
вильно, нечего было руками 
куда не след лазить... 
5І_Р не тянет даже на дет- 
ский конструктор. Автомо- 
бильным маньякам здесь 
просто нечем заняться: в 
магазине дают спустить ко- 
пеечные суммы без всяко- 
го выигрыша в скорости 
или акселерации, а клеить, 
к примеру, более благооб- 
разный спойлер, прекрас- 
но зная, что после первой 
серьезной поломки со 
здешними выкрутасами 
проще всего будет купить 
новую машину, смысла 
нет... Стиснуть зубы, гля- 
деть вдаль и готовиться к 
Большой Гонке (все те же 
заезды один на один, но с 
«нитрой» и кучей ограниче- 
ний)? Смотрим в кален- 
дарь: до знаменательной 
даты остается... 172 дня! 
Компрессия времени? По- 
жалуйста... по одному часу. 
За клик. Итого, чтобы дож- 
даться первого (всего их че- 
тыре) круга соревнований, 
придется кликнуть 4128 раз. 
Впечатлены? 



Моя смерть 

сидит в черной машине 

Я знаю, откуда у разработ- 
чиков такие идеалы авто- 
мобилестроения. Двигатель 
Зігееі І_е^аІ Расіп^ работает 
ничем не лучше «духенов- 
ского». На ладан, если чест- 
но, дышит. Реасігле.іхі (ре- 
кордных полторы страницы) 
уверяет, что для оптималь- 
ного быстродействия игре 
нужны каких-то пятьсот ме- 
гагерц с мелочью... На ма- 
шине в три раза выше, быс- 
трее, сильнее продукт пере- 
стал заикаться только в ми- 




нимальных настройках и 
разрешении 800x600. И ра- 
ди чего все? Ради перелива- 
ющейся мыльницы с болва- 
ном за рулем (клянусь, это 
манекен для проверки ре- 
зультатов лобовых столкно- 
вений на скорости за 250 
км/ч. Особенно здорово, ес- 
ли в прекрасно оформлен- 
ном входном меню вами 
была предпочтена миловид- 
ная девушка или, напротив, 
товарищ из «Кармагеддо- 
на»... Свобода выбора!) и 
абсолютно схематичного 
Нашего Города с фонарями 
и заборами из неизвестного 
науке материала? Если на- 
правите «Байерн» навстречу 
пикапу, то ваша легковушка 
подскочит, как резиновый 
мячик (думайте о худшем ва- 
рианте физики МісІІоѵѵп 
Масіпезз), и слегка заплы- 



Нет, это тоже не самая идеаль- 
ная точка для водительской 
камеры. Хотя отсюда не так 
заметно, с каким отчаянием 
загнанного зверя драйвер 
впился в руль. 

вет на левую фару. Но горе 
вам, если на пути встанет 
чахлое с виду деревце! До- 
несется оглушительный 
звон нержавеющей стали, и 
все, что было ценного во 
внутренностях кара, рассе- 
ется по окрестностям. Про 
тщетность охоты на пешехо- 
дов я уже упоминал. Весьма 
концептуально смотрится 
полицейский эскорт: вклю- 
чив сирены, три круизера 
будут... потихоньку катиться 
метрах в шести позади и жа- 
лостливо ныть в мегафоны, 
пока мы все-таки не сойдем 
с ума и не остановимся. 
Управления... нет. Два ва- 
рианта: «как на Р52» (ей- 



богу, так и написано) и с 
клавиатуры. Правда, кла- 
виатурные команды мож- 
но вручную подменить сиг- 
налами руля или аналого- 
вого геймпада... Результат 
потрясает. 

Аналоговым геймпад пе- 
рестает быть, едва руко- 
ятка отклоняется на чет- 
верть градуса от ней- 
трального положе- 
ния. Машина по- 
аркадному прыгает 
из стороны в сторо- 
ну, что, вкупе с совсем 
не по-аркадному отрабо- 
танным «рысканием» на 
высоких скоростях и авто- 
матической коробкой, 
приводит к жарким поце- 
луям со школьными авто- 
бусами. И вы удивляетесь, 
что соперники на любом 
уровне сложности доез- 
жают до первого столба, 
после чего магическим 
образом выбывают из 
гонки, а? С рулем еще ин- 
тереснее. Ручная короб- 
ка. Отдельная педаль под 
сцепление. Кожзамени- 
тель под пальцами. И — 
тесный, клаустрофобич- 
ный ящик вместо салона, 
носки ботинок, утыкающи- 
еся в подбородок, взгляд, 
фанатично следующий за 
смещением костяшек 
пальцев водителя... Пони- 
маете, нет? ЭТО первый 
на Земле симулятор мис- 
тера Бина. □ 

Мнение об игре 

«Андреа, графика и геймплей 
ужаснули тебя... А что же в 
сей игре хорошего? Ну, 1_оз* 
Сіт.у, двое очень даже непло- 
хих рэпперов записали три 
славные песнички к игре, а 
еще три малоизвестные пер- 
соны сделали внутреннее муз- 
сопровождение — достойную 
электронику. Уши. Уши мои не 
пострадали!» — беседует сам 
с собой Андреа Бернтсен 
(Апсігеаз Вегпізеп), сайт 
Оатег'з НеІІ (ѵѵѵѵѵѵ.ёатег- 
зпеІІ.сот). Рейтинг? Страшно 
завышенные 5,8 из 10. 
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Бізсіріез II: 
8егѵапІ8 о{ гііе Багк 
Бізсіріез II: 
Сиагсііап8 оГ іЬе Іл^Ьі 

Набор свеженьких кампаний для высоко- 
уровневых героев. Веселье рассчитано на 
хардкорных сериалопоклонников, все ос- 
тальные идут мимо и даже не оглядываются. 
Слышите, не оглядываются! 



Походовая стратегия 




сложность средняя 
графика 3,7 



музыка 4,3 



управление 4 



\ѵтѵ.сІІ8сір1е82.сот /6.2 

разработчик и издатель: 8ігаіе§у Рігзі (лѵмоѵ.зігаіе^уіігзі.сот) 



Системные требования 



\Ѵіпс1о\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп II 333, 32 
Мбайт ОЗУ (рек. 64 Мбайт), ВігесіЗБ-видеокар- 
та с 8 Мбайт ОЗУ, БігесіХ 7.0+, 4х СБ-КОМ, 1,1 
Гбайт на жестком диске. 



Мнение об игре 

Грег Касавин (Огеё Казаѵіп) изливает душу на ОатеЗроІ-страницы 
(ѵѵѵѵѵѵ.ёатезроі.сот): «йізсіріез II — отличного качества игра, за- 
ставляющая надолго забыть окружающий мир. Но ехрапзіоп раск- 
'и мы можем порекомендовать только отъявленным фанатам, из- 
бороздившим оригинальную игру вдоль и поперек». Итог: 7/10. 



Навязчивое 

Разлейте по фужерам игри- 
стое, зажгите бенгальские, 
подбросьте в костер еще 
охапку китайских: серия 
Эізсіріез стараниями трудо- 
любивой, но тяжелой на 
подъем ЗІгаІеёУ Нгзі дваж- 
ды приумножилась в числе. 
Ргоііі, йепоззеп. 



Александр Металлургический 



жидание было нео- 
правданно долгим, и 
потому возникает не- 
преодолимое желание при- 
дать моменту должную лирич- 
ную окраску хочется гово- 
рить что-то нежное, 
глуповатое, высокопарное, 
непонятное простому трудя- 
щему но — некогда. Трясущи- 
еся от похоти руки, секундные 
терзания на тему «какой из 
дисков запустить первым», 
желание поскорее отхватить 
кусок, да посочнее, — все 
смешалось в доме Металлур- 
гических, как совершенно 
справедливо заметил бы ве- 
ликий русский писатель. 
И ведь есть от чего сконфу- 
зиться. Пока безумные при- 
спешники НММ-мыла, поза- 
быв безделье и лень, загре- 
бали дополнительные кам- 
пании только что не совко- 
выми лопатами, Оізсіріез- 
адепты были вынуждены 
стоять в сторонке, судорож- 
но сглатывать слюну взды- 
хать в сторону Зігаіе^у Рігзі и 
надеяться на кустарное 
творчество не всегда прямо- 
руких народных умельцев. 
По счастью, кошмар времен- 
но отступил — заграница 
шлет нам гуманитарную по- 
мощь аж на четырех ком- 
пакт-дисках. Народ ликует. 



Кто идет? 

Зегѵапіз отіпе Оагк и 
Сиагсііапз отіпе І_і§пт. — 
два самостийных ехрапзіоп 
раск'а, две стороны боль- 
шой и вкусной шоколадной 
медали, четыре эпических 
саги на вечную тему проти- 
востояния бобра с ослом, 
центнер хорошего настрое- 
ния — даже если вы не по- 
клонник, что бы там ни за- 
являла буржуазная пресса 
(см. цитату где-то рядом). 
Каждый аддон (или все-таки 
называть их самостоятель- 
ными играми?) содержит по 
две кампании для высоко- 
уровневых героев: в 
Сиагсііапз отіпе Ы^пі мы вы- 
ступаем на стороне импер- 
цев и номов, а в Зегѵапіз от 
Іпе Эагк устраиваем жуткие 
бесчинства при участии де- 
монов и мертвяков. По- 
скольку отгрузки с раскачан- 
ными до невозможности 
персонажами сохранились 
далеко не у всех, в комплект 
каждой игры также входят 
по две кампании для начи- 
нающих, выдранные прями- 
ком из оригинальной 
Оізсіріез II. Чистый спортзал: 
желаете новых приключений 
— извольте быть в соответ- 
ствующей форме. Бицепс 
чтоб размером с голову мла- 



^ате.ехе #09 сентябрь 2003 



рецензии сіізсіріез II 



денца и звание КМС по лег- 
кой атлетике. 
Совсем уж законченные 
лентяи и торопыги при жела- 
нии могут обнаружить на 
дисках бонусные материалы, 
где среди прочего ненужно- 
го хлама пролеживают бока 
файлики с готовыми героя- 
ми, перекушавшими стерои- 
дов и рвущимися сворачи- 
вать рога и крылья в новых 
кампаниях. Развлекайтесь, 
дорогие пользователи. 
Пытливый читатель между 
тем наверняка уже сообра- 
зил, что счастливый владе- 
лец обоих «расширений» 
автоматически становится 
обладателем полной вер- 
сии игры — бонус неожи- 
данный, по большому счету 
никому уже не нужный, но 
все равно приятный. 

Дубль два 

Несмотря на довольно пре- 
клонный по меркам родной 




индустрии возраст, движок 
по-прежнему нежно ласкает 
сетчатку глаза тщательной 
анимацией мобилизован- 
ных тварей, приятно радует 
зрителей прочей 
мультипликацией и выши- 
бает ностальгическую слезу. 
Чувствуется: над ехрап- 
зіоп'ами колдовали не толь- 
ко мап-дизайнеры — кар- 
тинка местами подретуши- 



рована, добавлены свеже- 
отпечатанные бэкграунды и 
прочие прелести. Уныние 
царит лишь в департаменте 
новых юнитов — практичес- 
ки отсутствуют, вымираю- 
щий вид. Согласитесь, три 
новых персонажа — не та 
цифра, которую можно без 
стеснения выносить в спи- 
сок теаіигез на коробку с 
игрой. Легкомысленно! 



9 5 



Этих волков кормят не ноги, а глотка, 
издающая высокочастотный рев, от 
которого всем окружающим сильно 
нездоровится. 

Крупные фигуры персона- 
жей — главная визуальная 
особенность игры — по- 
прежнему внушают глубо- 
кое уважение своими раз- 
нообразными ужимками, 
каждый ІеѵеІ-ир тварей вы- 
зывает неизменный вос- 
торг — красиво, черт вас 
всех подери. 

Иной старорежимный игрок, 
вспомнив дела минувших 
дней, пропаще вздохнет, за- 
нюхает рукавом да и прикле- 
ится к действу на недельку- 
другую. Потому что Оізсіріез 
II — это наша с вами боевая 
молодость, ребята, наша де- 
ятельная зрелость и наша 
счастливая старость. 
Новые кампании при бли- 
жайшем рассмотрении и 
тщательном распатронива- 
нии оказались довольно ко- 



ПРИЗЫ 



Оптическая беспроводная мышь 
Оетепсіег тіпі-ОрІісаІ 
1450 ЫР 

♦Точность 800 ОРІ (в два раза лучше, чем у 

обычной мыши!) 
♦2 колеса-скроллера с настраиваемой 

чувствительностью 
♦набор драйверов 30/40 Вгоѵѵзег Моизе 
♦сверхкомпактный радиоресивер на ШвВ 
♦Идеальный выбор для пользователей 

ноутбуков... 




РЕРЕМРЕР 



Отличное средство для протирки 
мониторов! 

ОеГепсІег СЫЧ 30 102 

♦Предназначено для очистки и антистатической 
обработки экранов ЭЛТ- и ЖК-мониторов, 
ноутбуков и портативных компьютеров 

♦Обеспечивает мягкий и эффективный уход за 
вашей техникой 

♦Не оставляет разводов 

♦Не содержит абразивных средств 

♦Экологически безвредно 



я. 




ДВА 
КОМПЛЕКТА! 



Портмоне для переноски компакт-дисков 

РеТепсІег МахРоѵѵег 

♦ В компактную сумочку размером чуть больше кошелька 
влезает целых 40 (!) дисков, которые гарантированно не 
сломаются и не поцарпаются! Хватит на всю игротеку... 




Призы предоставлены Интернет-магазином Ог§апі%а іоК ѴѴѴѴѴѴ-ОГ^ЭПІ2ЭІОГ-Ги 




Счастливый ^ 
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«Гляди-ка, небритый варвар, мой шворц 
больше твоего!» 

ротенькими, но за счет вну- 
шительных картоплощадей 
и правильного дизайна спо- 
собны удовлетворить нужды 
страждущих с лихвой. Не за- 
бываем и про ворох допол- 
нительных сценариев и пач- 
ку карт для многопользова- 
тельских рукопашных — де- 



тям только лучшее. А жад- 
ным до невменяемости де- 
тям — автоматизирован- 
ный генератор карт. 
Что до собственно игропро- 
цесса, то его постигли не- 
значительные перемены. К 
примеру, вражеские столи- 
цы отныне не столь непри- 
ступны и ушлым игроком 
могут быть захвачены без 



особенного умственного 
напряжения. Это, в сущнос- 
ти, мелочи по сравнению с 
долгожданной опцией Аиіо- 
гезоіѵе СоглЬаІ. Вспомните 
свои многочасовые будни и 
утомленное кромсание на 
лоскутное одеяло тысячной 
банды хлюпиков — теперь 
этого, благодаря волшеб- 
ной кнопке, можно избе- 



В центре зала — потасовка пары высо- 
коуровневых героев. Все остальные 
всего лишь статисты. 

жать и самолично зани- 
маться только особо слож- 
ными случаями. 
Означенные случаи повы- 
шенной нервотрепности — 
будьте уверены — не заста- 
вят себя ждать. Высоко- 
уровневые герои, помно- 
женные на «продвинутый в 
неизвестном направлении» 
ИИ, способны порой накру- 
тить хвост нерадивому иг- 
року так лихо, что даже да- 
лай-лама, будь он поклон- 
ником ПК-развлечений, 
растерял бы остатки своего 
легендарного спокойствия. 
И это здорово. 

Р.5. Для тех, кому вечно не 
хватает: ѵѵѵѵѵѵ.сіізсір- 
Іе52.сот/02/сІоѵѵпІоасІ5/І_і 
5ІРіІе5.а5р?іРіІеТуреЮ=6. 
Дополнительные 
сценарии. □ 



счастливый учу 

купон участника лотереи 



Адрес 



Заполнив этот купон и выслав его в наш адрес: 115419, 
Москва, 2-й Рощинский проезд, д. 8, журнал Сате.ЕХЕ, вы 
можете выиграть главные призы лотереи, а также игры от 
ведущих российских издателей. Не забудьте сделать на 
конверте пометку "Счастливый УЧУ"! 
Фамилии победителей розыгрыша будут опубликованы в 
следующем — октябрьском (#10'2003) — номере журнала. 

А Данный купон участвует 
в шести розыгрышах лотереи 
"Счастливый УЧУ"! 



Домашний кинотеатр ОЕРЕЫОЕР 

Активные 5.1-колонки ОБРЕЧЕН ТНІШОЕВ 60А 




СМ. Флотский, 

г. Петрозаводск ^(Ол§ь§іГСО, 

Приз предоставлен ѵѵѵѵѵѵ.сІеГепсІег.ги 

Интернет-магазином ОгёапігаІоР ѴѴѴѴѴѴ.0РСАІМІ2АТ0Р.РІІ 






Игра «Машина времени» 
ОеѵѵеІ-бокс) 

Н.А. Кочубей, г. Армавир 

Краснодарского кр. 

А.А. Суворов, г. Каменск-Уральский 

Свердловской обл. 

А.Л. Матвиенко, г. Хабаровск 



Игра «Век Парусников II» 
ОеѵѵеІ-бокс) 

А.В. Данилов, г. Красноярск 
П. С. Демичев, г. Тюмень 
Т.В. Шубенкова, г. Челябинск 



Игра «Проклятые Земли» 

ОеѵѵеІ-бокс) 

Ю.В. Балобанов, 

г. Вотки нск, Удмуртия 

А.В. Силаев, г. Тольятти 

А.Е. Иванцов, 

г. Сергиев Посад МО 






Игра «Герои Меча и Магии: 
Клинок Армагеддона» 
ОеѵѵеІ-бокс) 

С.Н. Матвеев, г. Н. Новгород 
А.С. Васильев, г. Москва 



Игра «Они» 

ОеѵѵеІ-бокс) 

А.В. Мышкин, г. Пермь 

А.С. Шубин, г. Апатиты 

Мурманской обл. 



Игра Неаѵу Меіаі Р.А.К.К. 2 
ОеѵѵеІ-бокс) 

А.М. Запарий, г. Москва 
О. П. Захарова, г. Реутов МО 
П. С. Бубнов, г. Москва 



А.С. Удод, г. Батайск Ростовской обл. И. В. Байба, г. Биробиджан 



^ате.ехе #09 сентябрь 2003 



рецензии 



9 8 




музыка 5 (Элмер Бернштейн) 
звук 3,9 
управление 3,5 



\\а\гѵѵ.^оіЬат§ате8.сот / ^атез / §геаіе8саре 
разработчик: Ріѵоіаі Сатез (\ѵтѵ.ріѵоіа1§ате8.сот) 
издатели: СоіЪат Сатез (\\а\аѵ.§оІпат^ате8.сот), 8Сі Сатез 
(^доѵ.зсі.со.ик), МСМ Іпіегасііѵе (\ѵтѵ.т§т.сот) 



Системные требования 



\ѴіпсІо\ѵ5 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп III 400 (рек. 
Репііит III 600), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 
Мбайт), ВігесіЗБ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ 
(рек. 64 Мбайт), БігесіХ 8.0, 4х СБ-КОМ, 1,7 
Гбайт на жестком диске. 



Вел. и уж. 

Тпе Огеаі Езсаре — сущий 
пир издателей-стервятни- 
ков. Судя по титрам, на во- 
ду спускают не скромную 
почти-что-дебютную аркаду 
от тихого британского раз- 
работчика, а новый «Тита- 
ник». Между прочим, вы в 
курсе, что «Стив Макквин» 
— это не человек, а зареги- 
стрированная торговая 
марка? 



Фраг Сибирский 



ЖЖладнокровный Стив, 
емко охарактеризо- 
ш л ванный одним из из- 
дателей как «суперзвезда, 
дигитальным образом вос- 
крешенная для драк, 
стрельбы и скачек на мото- 
цикле» (некроманты вы на- 
ши... что же теперь, каждо- 
го разработчика, раскоше- 
лившегося на приобрете- 
ние голоса и размазавшего 
по полигонам внешний об- 
лик покойной знаменитос- 
ти, записывать в адепты 
«Некрономикона»?), ярчай- 
шим образом доминирует 
над всеми прочими состав- 
ляющими проекта. На каж- 
дой второй вкладке 
Макквин колотит в стену 
знаменитым бейсбольным 
мячом, на каждой третьей 
— седлает не менее знаме- 
нитый «Триумф» 1961 года, 
замаскированный под гер- 
манский военный байк. Его 
герою — американскому 
капитану Верджилу Хилтсу 
по прозвищу «Король оди- 
ночки» — отведены заведо- 
мо выгодные игровые эпи- 
зоды: действительно, нель- 
зя же управлять Стивом 



Макквином (или, того чище, 
единственным на всю игру 
американцем) и при этом 
ощущать себя круглым иди- 
отом... Для окончательного 
сюрреализма не хватает 
только постеров Макквина 
над койками заключенных 
Шталага. К сожалению, на 
этот последний шажок му- 
жества у Ріѵоіаі Сатез не 
хватило. 

Помимо Макквина в активе 
разработчика очень хоро- 
ший жанровый боевик 
СопПісі: Оезегі Зіогпл; за 
спиной — каменные морды 
паблишеров, с предложени- 
ем которых пользователю 
РС, Р52 или ХЬох для свое- 
го же блага лучше б согла- 
ситься; в конкурентах — ис- 
ключительно низкобюджет- 
ный хит Ргізопег от ѴѴаг. Так 
ура, быть может? Тем более 
что к играм с тюремной те- 
матикой мы всегда питали 
предательскую слабость и 
старались говорить о них 
только хорошее... 

Канал 

Ближе к концу Второй ми- 
ровой немецкое командо- 
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вание в гениальном оза- 
рении вознамерилось по- 
местить всех пленных офи- 
церов союзных войск, осо- 
бо склонных к побегу, в 
одно заведение, получив- 
шее название «Шталаг 
Люфт #3». Разумеется, при 
такой концентрации та- 
лантов Шталаг незамедли- 
тельно стал настоящим 
гнездом подрывной дея- 
тельности — одних только 
подкопов, озаглавленных 
«Том», «Дик» и «Гарри», од- 
новременно велось три 
штуки. В конечном счете 
приключился массовый 



— титанические сцены 
ночного боя над Германи- 
ей). Под наше командова- 
ние последовательно пере- 
ходят лейтенант ВВС Энди 
Макдональд (киноаналог 

— Гордон Джексон), капи- 
тан ВВС Луис Седгвик (ки- 
ноаналог — Джеймс Ко- 
бурн) по прозвищу «Ману- 
фактура» и собственно 
Хилтс. Второй — много- 
этажная подготовка супер- 
побега из Шталага с учас- 
тием как всех трех героев, 
так и десятка местных зэ- 
ков. Наконец, третий — это 
лихорадочное турне по ок- 



сопоставим с Ргізопег от 
ѴѴаг. Значительно более 
совершенный графический 
движок (от ОезеП Зіогт), 
насыщенное звуксопро- 
вождение (родной лагерь 
можно слушать, как оперу) 
и, главное, известнейшая 
наэлектризованная музы- 
ка Элмера Бернштейна (от 
содержащихся в каждой 
теме нюансов и неожидан- 
ных перепадов настроения 
мурашки бегут по коже) 
это ощущение эпичности, 
причастности к Большому 
Плану солидно поддержи- 
вают. Каждый новый кра- 




Безобидный с виду Седгвик 
может украдкой отоварить га- 
ечным ключом, а уж если до- 
берется до какой угодно техни- 
ки... Особенно эффектно смот- 
рится методичное «топтание» 
нацистов бронированным гру- 
зовиком, движущимся со ско- 
ростью газонокосилки. 

побег заключенных: пять- 
десят человек было заст- 
релено гестапо и СС в про- 
цессе масштабной охоты 
на территории Восточной 
Германии и Франции, 
двадцати пяти удалось пе- 
ресечь границу. По моти- 
вам этих событий режис- 
сером «Великолепной се- 
мерки» Джоном Стердже- 
сом в 1963 году был по- 
ставлен трехчасовой 
фильм. 

Тпе Огеаі Езсаре (ТСЕ) 
можно разбить на три здо- 
ровенных этапа. Первый — 
знакомство с основными 
действующими лицами в 
процессе их рывков из 
прежних мест лишения 
свободы (а иногда еще и 
непосредственно пленения 



Вот так у немецких курьеров 
добывают мотоциклы. Публи- 
ка аплодирует, но в глубине ду- 
ши жалеет, что голова все-та- 
ки не оторвалась. 

купированной Европе, игра 
в кошки-мышки с гестапо 
на поездах, кораблях и са- 
молетах, городские облавы 
и спецоперации с Сопро- 
тивлением... Кстати, следу- 
ет отметить, что, кроме 
Хилтса, ни один из персо- 
нажей не страдает даже от- 
даленным сходством со 
своим кинопредшественни- 
ком. Состав-то в кино та- 
кой звездный, что покупать 
торговые марки «Джеймс 
Кобурн» и «Чарльз Брон- 
сон» умучаешься. 
Как видим, по размаху и 
эпичности ТСЕ просто не- 



сивыи и аккуратный этап в 
жанре зіеаііп или асііоп — 
лишь прелюдия к догонял- 
кам по еще более гранди- 
озной шкале, со все услож- 
няющимися комплектами 
декораций (среди которых 
движущийся поезд, наби- 
тый бронетехникой вокзал, 
перекочевавшие прями- 
ком из шедевра Анджея 
Вайды каналы под Эбер- 
сбахом, городком на юго- 
востоке Германии) и расту- 
щим количеством участни- 
ков (численность гестапов- 
цев, эсэсовцев и коллабо- 
рационистов из местного 
населения, похоже, просто 
не ограничена). 
Во-первых, хичкоковский 
триллер — болтовня на 
разных языках, проверка 



документов, утаивание 
близорукого напарника в 
вагонном туалете (шикар- 
ный ход). Во-вторых — по- 
гони, перестрелки, картин- 
ные удары в челюсть а-ля 
Индиана Джонс... На бегу 
Тпе Сгеаі Езсаре смотрится 
веселее собственного рек- 
ламного ролика. И что тут 
говорить о финальной поту- 
сторонней поездке на мо- 
тоцикле, в которую, судя по 
всему, вбухали три четвер- 
ти игрового бюджета! Весь- 
ма и весьма добротная ар- 
када. Разве что управле- 
ние все еще... гм... своеоб- 
Ш 




Перестрелки — одни из луч- 
ших. Фактически перед нами 
мод ОевегІ 5*огт в декорациях 
Второй мировой. 

разное, хотя после Оезегі 
5ІОГГП можно было, каза- 
лось бы, привыкнуть. Если 
бы Ріѵоіаі Оаплез (у авто- 
ров настоящий талант к 
строительству неразбав- 
ленного действия. Кто зна- 
ет, может, через пару лет 
они разработают новую 
«Мафию» или Нісісіеп & 
Рап^егоиз?) действительно 
сделала игру про ПОБЕГ, а 
не про ПОДГОТОВКУ К ПО- 
БЕГУ, «Наш выбор» был бы 
практически гарантирован, 
а все параллели с Ргізопег 
о1" ѴѴаг отпадали бы авто- 
матически. 

Солдаты живут 

Но на каждый «подвиж- 
ный» уровень в ТСЕ прихо- 
дятся три уровня по схеме 
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«сидячая утка», она же «за- 
конченные неудачники 
планируют побег», с таким 
блеском отработанной по 
всем возможным направ- 
лениям в Ргізопег от"... И 
авторы ухитрились прова- 
лить КАЖДЫЙ из внутрен- 
них тюремных этапов. В 
Ргізопег старались предус- 
мотреть различные вари- 
анты развития событий, 
возможность продолжить 
борьбу, даже провалив- 



побега самое отдаленное 
отношение. Причем авто- 
рам известно целых два 
пути к свободе. Из замков 
и всевозможных лагерей 
герои бегут либо подделы- 
вая документы, либо уст- 
раивая подкоп. Третьего 
не дано. 

(А в это самое время, ска- 
жем, в замке Колдиц, один 
британский офицер с нуля 
изладил из подручных ма- 
териалов форму немецкого 
К 



ну — сирена, новая попыт- 
ка. Три сохранения на все. 
Самый тупой и прямоли- 
нейный тюремный квест в 
истории... 

И условности, эти невыно- 
симые бредовые условнос- 
ти, любимые дети запре- 
дельной лени дизайнеров 
(равно как и обширные 
пространства лагеря, ог- 
ражденные невидимым си- 
ловым полем, — немцы 
это или Клинтоны?)... Взять 




Во время гарцевания на «Триумфе» 
удается еще пинать германских асов 
мотоцикловождения левой или правой 
ножищей. Совсем как в КоасІ Кизп. 
Стоило сделать чистый мотоциклетный 
симулятор... 

шись и угодив в карцер, и 
придумывали действитель- 
но оригинальные способы 
побега, которые герой осу- 
ществлял ЛИЧНО, при са- 
мой минимальной помощи 
очередного Комитета По 
Побегам. То, что ему хро- 
нически не везло, — еще 
один гениальный ход, за- 
ставляющий болеть и пе- 
реживать, абсурдно наде- 
яться, что хоть в этот-то 
раз все получится (пре- 
красно осознавая, что до 
конца игры еще минимум 
восемь уровней)... 
В Тпе Сгеаі Езсаре мы 
имеем следующее. Каким 
бы персонажем мы ни уп- 
равляли — это всегда бу- 
дет тип, имеющий к орга- 
низации и осуществлению 



сержанта, приклеил усы и 
спокойно прошел через 
два из трех контрольных 
пунктов. Его коллеги пост- 
роили натуральный пла- 
нер, на котором собира- 
лись перелететь через 
замковую стену. Помешало 
раннее освобождение. В 
английской разведке су- 
ществовало специальное 
подразделение, занимав- 
шееся разработкой хитрых 
тюремных штучек, поддаю- 
щихся сокрытию в каблуке 
или авторучке. Что, кстати, 
в совершенстве отражено 
в Ргізопег от ѴѴаг, авторы 
которой взяли на себя труд 
хоть немного ПОДУМАТЬ.) 
И вот наш протагонист за- 
нимается тем, что бегает 
по всему лагерю, собирая 
бланки и печати (либо ве- 
ревки и деревяшки), пока 
настоящие мастера побега 
чего-то там себе копают и 
комбинируют. Шаг в сторо- 



униформу охранника или 
техника (как для чего?! Ко- 
нечно же, чтобы сподруч- 
нее было красть бланк или 
деревяшку!!!) — только в 
прачечной. Штабель из 
аналогичных техников и 
охранников, громоздящий- 
ся в тихом прохладном ме- 
сте (в процессе удушения 
приходится нещадно тер- 
зать обе клавиши мыши), 
деликатно игнорируется. 
Удар в челюсть отключает 
надзирателя ровно на пол- 
минуты — можно часы 
сверять (в Ргізопег по 
крайней мере честно за- 
претили бить охрану вооб- 
ще). Повторные «плюхи» не 
считаются, задушить с пре- 
великим трудом осознаю- 
щего наше присутствие 
немца нельзя. Просто 
нельзя — и все тут. Валяю- 
щееся под ногами оружие 
на самом деле как бы и не 
валяется, а «охранник» без 



кобуры и пистолета ни у 
кого не вызывает ни ма- 
лейших подозрений. Писто- 
лет игроку давать опасно 

— еще застрелит комен- 
данта лагеря, как же тогда 
быть, в сценарии все на 
пятнадцать ходов вперед 
расписано... Тьфу. 

Зато — круги от прожекто- 
ров совсем как живые. За- 
то—в разгар копания мо- 
жет неожиданно войти ох- 
ранник, и придется срочно 

Процесс удушения не из прият- 
ных. Наконец-то, свернув шею 
охраннику, можно немножко 
потаскать его по окрестностям 

— но и только. Изъять форму, 
оружие и документы или пере- 
местить единожды отпущен- 
ный труп с места на место не- 



возможно. 



корячиться, камуфлируя ис- 
ходную точку туннеля шка- 
фом или кроватью. Прием 
понравился разработчикам 
настолько, что повторяется 
на протяжении игры раз 
пятнадцать. Просто «Лара 
Крофт» от мира военно- 
пленных... Ну зачем?! За- 
чем воровать режим «под- 
сматривания в замочную 
скважину» (вкупе с воз- 
можностью словить две- 
рью по лбу от прогуливаю- 
щегося контролера штраф- 
ного изолятора), зачем иг- 
рать на чужом поле, когда 
имеются превосходные ар- 
кадные этапы и боевая си- 
стема, за которую ни в ко- 
ем случае не стыдно? 
Вот еще что. Во всех своих 
побегах, включая даже са- 
мые ранние, Макдональд, 
Седгвик и Хилтс триумфаль- 
но преуспевают. Что же, 
спрашивается, они тогда 
делают в Шталаге #6?! Еще 
одно передергивание сце- 
наристов. А в финале раз- 
работчики с серьезным ли- 
цом утверждают, что имен- 
но побег двадцати заклю- 
ченных позволил перело- 
мить ход войны, и... Да, гос- 
пода, только звериного па- 
фоса вам и не хватало. □ 
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№ха§оп БеаіЬтаІхЬ 

Игра-телешоу. Обрядившись в маваси, дву- 
ногие жестянки развинчивают друг друга на 
металлолом для пионэров. Зрители заходят- 
ся в экстатическом улюлюканье. 




управление 4 



\\о\гѵѵшеха^оп(іеаіЬтаісЪ.сот 

разработчик и издатель: 8ігаіе§у Бігзі (лѵмоѵ.зігаіе^уіігзі.сот) 



Системные требования 



\Ѵіп<іо\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп III 800, 128 
Мбайт ОЗУ, БігесіЗБ-видеокарта с 16 Мбайт 
ОЗУ, БігесОС 9.0, 4х СБ-КОМ, 1,2 Гбайт на жест- 
ком диске. 



Веселые старты 
Светило российской 
науки профессор Пре- 
ображенский никогда не 
читал советских газет. Ра- 
дио он тоже не слушал, а 
будь у него телевизор — и 
телевизора бы не глядел. 
Мудрый старик избежал в 
своей жизни многих 
стрессов... 



Александр Металлургический 



А 



именно: фрик- 
шоу «Моя 
странная се- 
мья» не портило ему аппе- 
тит, телепузы не травмиро- 
вали его пенсионную психи- 
ку публичным ветроиспуска- 
нием, вездесущая реклама 
никогда не застигала его 
врасплох посреди розыгры- 
ша лиги чемпионов. 
А еще Филиппу Филиппо- 
вичу повезло не иметь 
компьютера, поскольку 
идея завоевательного по- 
хода различных телешоу в 
компьютер носится в воз- 
духе уже не первый год и 
порождает порой жуткова- 
того вида отпрысков: от 
псевдоигр для квазивзрос- 
лых («За стеной») до просто 
кошмарных ПК-творений, 
посвященных жизни насто- 
ящих падонкофф 
(Ыеі^пЬогз Ггот НеІІ, на- 
пример). И все это добро 
присылают в «Межвселен- 
ский учутельский жу». Си- 
дючи в редакции, такого 
порой наглядишься — по- 
том всю ночь уснуть не мо- 
жешь. Светлым пятном 
среди всего этого девело- 
перского рукоблудия мая- 
чит Ыеха^оп ОеаИппШсп, 
харизматичный соискатель 
мировой славы. 



Роботатами 

Поначалу кажется, что мы 
попали в замечательную 
кинокартину Риппіп^ Мап с 
будущим губернатором 
всея Калифорнии в главной 
роли: бодрая заставка, гре- 
мя из бум-боксов залихват- 
ской электронной музыкой, 
демонстрирует блистатель- 
ные кадры из жизни стале- 
прокатных цехов: роботы 
прыгают, роботы скачут, ро- 
боту полощут друг друга в 
кислоте и заливают напал- 
мом. Взрывы, фейерверки, 
пагсісоге асііоп в собствен- 
ном соку... На самом деле 
все не так: игра, на которую 
мы с вами взираем, не сму- 
щает окружающих ни из- 
бытком асііоп, ни всплеска- 
ми адреналина, предлагая 
взамен всего лишь пошеве- 
лить мозгами. 
Более всего Ыеха^оп 
Оеаіптаісп походит на не- 
безызвестный широким 
трудящим командный асііоп 
Теагл РоПгезз: на карте с 
двумя «базами» две коман- 
ды соревнуются за звание 
Великого Чемпиона, выши- 
бая машинное масло из 
подшипников друг дружки. 
Каждая команда состоит из 
нескольких роботов раз- 
личной специализации, на- 
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бор стандартен: шустрые, 
но хлипкие бегуны-развед- 
чики; передвигающиеся с 
черепашьей скоростью бо- 
ты, оснащенные тяжелым 
вооружением; ряд серед- 
нячков-универсалов с ин- 
дивидуальными возможно- 
стями. Основная задача — 
разрушить пехиз, централь- 
ный пилон на вражеской 
базе. Все просто, как в ки- 
но. Уяснили? Теперь пред- 
ставьте себе это дело в 
РТ5-проекции: самостоя- 
тельных членов команды 
нет и в помине, и всем ско- 
пищем дуболомов управля- 
ете лично вы. Подбор участ- 
ников, разработка выиг- 
рышной тактики и претво- 
рение ее в жизнь тоже це- 
ликом ложатся на ваши 
плечи. Вся игра, собствен- 
но, состоит из цепи команд- 
ных потасовок, где сталь- 
ные громилы старательно 
перемалывают друг друга в 
фольгу, попутно стараясь 
сохранить свою базу нетро- 
нутой, а вражью — раско- 
лотить на тысячу самостоя- 
тельных дымящихся полиго- 
нов. Победившая команда 
получает скромный денеж- 
ный приз, который тратится 
на закупку новых роботов; 
те, в свою очередь, обеспе- 
чивают выигрыш на более 
высоком уровне сложности, 
и так далее по нарастаю- 
щей: деньги — железо — 
большие деньги... 
Это был первый срез. Те- 
перь оглянемся по сторо- 
нам и обнаружим, что за 
каждым командным состя- 
занием, затаив дыхание, 
наблюдают сотни зрите- 
лей. Именно для их услады 
вы и расшибаетесь в ле- 
пешку. Резон для саморас- 
шибания прост: если 
«спартаковцы» оценят зре- 
лище, вы получите допол- 
нительные денежные вли- 
вания, которые, опять же, 
лишними не бывают ни- 
когда. Существует много 




а 






различных способов пора- 
довать толпу, но самыми 
интересными являются 
следующие: что-нибудь 
сломать, где-нибудь взо- 



рвать, кого-нибудь рас- 
плющить, погибнуть само- 
му. Чем чаще происходят 
означенные события, тем 
громче вопит счастливый 



Рынок железных рабов. Све- 
жие модели появятся спустя 
несколько сезонов. 

спартаковский дебил и, 
соответственно, шустрее 
набирает вес кучка денз- 
наков на командном счету. 
Дополнительного, так ска- 
зать, шарму во все это же- 
стяное пип-шоу добавляет 
бодрый закадровый Си- 
нявский, неистово вопя- 
щий и просто очень языка- 
стый: заглушает всех окру- 
жающих, вербально бесну- 
ется при каждом удачном 
выстреле-взрыве-перело- 
ме, поэтому вскоре начи- 
нает просить горя. Так и 
хочется, чтобы «шайба на- 
конец устремилась» в буд- 
ку комментатора... 

Сопромат 

Не последнюю роль в шоу 
играет правильное обуст- 

«Сакральное место» — личное 
логово. К интимному процессу 
расположения ловушек следу- 
ет подходить очень трепетно. 

Спецэффекты не сногсшиба- 
тельны совершенно. Графика 
не является сильной стороной 
игры. 

ройство собствен- 
ного санктума, где 
находится сердце 
базы, хепиз, и про- 
исходит гезраѵѵп 
раскуроченных же- 
лезных дровосе- 
ков. Изначально 
скучную серую ко- 
робку надлежит 
превратить в хоро- 
шо проветривае- 
мое и отапливае- 
мое помещение, 
оснащенное но- 
вейшими система- 
ми защиты. В ас- 
сортименте — раз- 
личные ловушки, 
рвущие на части 
любого незваного татари- 
на, огнеметные гриль-туре- 
ли, камнедробилки и чуд- 
ные плазменные капканы. 
Злая собака в комплект, к 
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сожалению, не 
входит. Дабы ус- 
ложнить и без того 
нелегкую участь 
взломщиков-мед- 
вежатников, при 
желании и нали- 
чии толстого счета 
в банке можно 
возвести мозго- 
ломный лабиринт 
из блоков, панду- 
сов, силовых по- 
лей и прочего 
строймусора. 
Пусть самозваные 
археологи полома- 
ют себе жестяные 
головы в процессе 
вычисления опти- 
мального маршрута... 
Помимо всяческих хитро- 
умных приспособлений для 
облегчения роботобыта и 
разнообразных капканис- 
тых турелей, в набор юного 
ельцина входит внушитель- 
ная категория декораций. 
Последние служат исклю- 
чительно для увеселения 
орущих трибун. Зритель, 
как уже упоминалось, лю- 
бит, когда ему делают кра- 
сиво, а потому готов отсте- 
гивать лишние деньги за 
соответствующий «декор». 
Примеряйте на себя долж- 
ность интерьер-дизайнера: 
устанавливайте по периме- 
тру санктума лава-лампы, 
рампы неоновой подсвет- 
ки, космического вида пор- 
талы и горшки с геранями 
— толпа оценит. Беда 
здесь просматривается 
только одна: во-первых, де- 
нег жалко, а во-вторых, в 
ходе перестрелок значи- 
тельная часть буйнопоме- 
шанной архитектуры обра- 
щается в пыль. Воистину, 
чтобы иметь возможность 
каждый раз отстраивать 
футуристические красоты 
заново, нужно быть как 
минимум мэром самого до- 
рогого города планеты. 
Все перечисленное добро 
перед всякой схваткой 




Когда железные дровосеки 
вламываются в чужой запс- 
іит, начинается избиение мла- 
денцев — молодцы из вражье- 
го стана гибнут не отходя от 
кассы. Вскоре вместе с ними в 
мир иной отправляется вся ба- 
за целиком. 

Силовые барьеры и группа ох- 
ранников, по идее, должны за- 
щитить іі е хи з от всяческих по- 
сягательств — но не защища- 
ют. Потому что настоящие ин- 
дейцы дверями не пользуются 
и входят сключительно сквозь 
порушенные стены, когда от 
обитателей остались лишь мо- 
крые разводы на полу. 

надлежит бережно рас- 
квартировать в логове, 
напичкать ловушками 
каждый миллиметр по- 
верхности, облагородить 
стены разнообразной ми- 
шурой и ждать дорогих 
гостей из противоборству- 
ющего лагеря — то-то они 
попляшут гопака, обнару- 
жив нагромождение смер- 
тоносных подарков в не- 
посредственной близости 
от себя. 

Противник, к слову, тоже 
про технодизайн собствен- 
ного санктума не забывает 
и архитектурными излише- 
ствами злоупотребляет ак- 
тивно, за что удостаивается 
всяческих похвал. Не дает 
заскучать, шельма. 



дельных частей игры, поза- 
были толком увязать их в 
единое целое. Влюблен- 
ные в свои локальные 
идеи, они не смогли до- 
стичь просветления орга- 
ничности — а для этого 
между тем не нужно быть 
Дядей Петей. Стоит лишь 
поиграть в пару-тройку игр 
сходного жанра, чтобы по- 
нять, где слабина системы. 
Которая таки есть. 
Спустя несколько раундов 
вы вдруг отчетливо осознае- 
те, что самый простой и до- 
ступный способ разрушить 
вражескую базу — класси- 
ческий теп. Не стоит тра- 
титься на показушные фин- 




Бег по пересеченной 

Между тем игра больна 
всеми классическими РТ5- 
болезнями. От ужасающего 
алгоритма путенахождения 
свербит в костяшках паль- 
цев, — оными костяшками 
очень хочется постучать по 
лбу ответственному за 
раШіпсІіпё товарищу и во- 
прошающе воскликнуть, 
подражая Садальскому: 
«Алле, у вас все дома?». А 
на утвердительный ответ 
реагировать винегретом 
цитат из Полиграф Поли- 
графыча. Грустно. 
И о балансе, который хру- 
пок, неуклюж, покачивает- 
ся на одной ноге. Авторы, 
увлекшись разработкой от- 



тифлюшки для народного 
восхищения, ни к чему при- 
обретать дешевых манев- 
ренных роботов — слишком 
недолго живут. Зато пяток 
железобетонных коновалов 
с ультрамощными ракетни- 
цами и бластерами справят- 
ся с задачей не хуже артели 
асфальтоукладчиков — ука- 
тают всех, кого встретят, и 
еще на разнос базы оста- 
нется. Звери. Деспотозав- 
ры. Ивангрозные. Петропер- 
вые. Дорого, сердито и аб- 
солютно без нервозатрат. 
Собственно, с данного мо- 
мента Ыеха^оп перестанет 
быть для вас ОеаІптаІсгГем 
и превратится в легкомыс- 
ленную летнюю прогулку по 
зеленым лужайкам... □ 
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Высокие обороты и сильные эмоции с могу- 
чим турбоподхватом на верхах. Поэма о 
жизни, отданной за скорость. 



Люди хотят поэзии 
Можно ведь было 
еще радоваться 
лету, гулять ноча- 
ми по набережной, а в свет- 
лое время суток делать что- 
нибудь полезное. Игра, 
будь она неладна, лишила 
меня всех этих удовольст- 
вий, застопорила какие-то 
ключевые процессы в ЦНС, 
поставила на грань. 



Павел Ёлшин 




музыка 4,2 
звук 3,7 
управление 4,8 
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Системные требования 



ѴѴіпсІо^з 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп III 1000, 128 
Мбайт ОЗУ (рек. 256 Мбайт), БігесіХ-совмести- 
мая видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, БігесіХ 8.1+, 
260 Мбайт на жестком диске, руль и педали, Ин- 
тернет-соединение для тех, кто. 



наружи — дикий ин- 
терфейс и невырази- 
тельная картинка, а 
внутри подлинный гоноч- 
ный воздух. Из игры сделан 
генератор реальных чувств 
пилота, настоящих его пе- 
реживаний. Свойственной 
симуляторам умеренности 
здесь мало, а больше нео- 
жиданных запредельных 
эмоций. Гонщиками вза- 
хлеб обсуждаются траекто- 
рии виражей, точки тормо- 
жений и особенности наст- 
роек. Взрывы возмущения 
в ответ на некультурные 
маневры соперников и ли- 
кование на победном фи- 
нише — из потока гоночных 
событий не вырваться. 
Логичный результат, как по- 
сле двадцати выматываю- 
щих минут на картинговой 
трассе: сумбур мыслей и 
спутанность сознания, не- 
твердо стоишь на ногах и 
многое в жизни уже не так 
интересно. 

Трое героических игроделов 
обещают не останавливать- 
ся и дойти до самой сути. 
Ведь эти 144 Мбайт, выка- 
чанные из Сети за 12 бри- 



танских фунтов (см. на на- 
ших дисках! Вот только кре- 
дитной карточки там не 
ищите), представляют собой, 
как утверждают авторы, 
только начальную стадию. 
Всего их будет три, а то и че- 
тыре. Запугивают то есть. 

В океане света 

Даже первая скромная ма- 
шина ХР СТІ, знакомая еще 
по демо, — персонаж очень 
яркий и с тонкой душой. С 
самого начала чувствуешь, 
как она подхватывает твое 
настроение и готова вместе 
с тобой искать и находить 
предельные скорости каж- 
дого из виражей и выпол- 
нять любые сложные мане- 
вры. Сперва, конечно, осто- 
рожничаешь — для трени- 
ровки хочешь «вкататься» в 
короткий и простой трек 
Регп Вау СІиЬ. Он засасыва- 
ет на двое суток. 
Впервые обычная пласт- 
массовая баранка, у кото- 
рой и в помине нет обрат- 
ной связи, дарит такой вос- 
торг. Вот передние колеса 
начали выскальзывать из 
поворота, и доворачивать 
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руль бесполезно, но маши- 
ну все еще можно попы- 
таться поймать. Усилием во- 
ли уменьшаешь угол пово- 
рота, с ужасом осознавая, 
что эта траектория ведет 
прямо в бетонную стенку, и 
все-таки через мгновение 
колеса опять получают 
сцепление с дорогой. Мож- 
но снова ввинчиваться в 
поворот. 

Экстатическое слияние с 
машиной наступает, когда 
после долгих тренировок на- 
конец удается точными под- 
руливаниями гасить колеба- 
ния, возникающие после 
проезда по высокому поре- 
брику. То же самое и с тор- 
мозами. Их настроили так, 
что игрок может научиться 
безошибочно управлять за- 
медлением. В зоне жесткого 
торможения, которой завер- 
шается стартовая прямая, 
можно нутром чувствовать, 
как тормозная система с 
трудом гасит огромную ки- 
нетическую энергию, полу- 
ченную железной конструк- 
цией весом в тонну, как рез- 
ко снижается курсовая ус- 
тойчивость и как мгновенно 
пропадает эффективность 
замедления, стоит колесам 
заблокироваться. 
Трасса Регп ВауСІиЬ, пока- 
завшаяся тривиальной и 
скучной поначалу, за двое 
суток была пройдена сотни 
раз с нарастающим удо- 
вольствием. Так был поко- 
рен уровень сложности Рго, 
а в личном гараже появился 
полный набор спорткаров. 

С три короба 

В перерывах между заезда- 
ми гонщика посещают мыс- 
ли. Такие малобюджетные 
шедевры, думает он, обыч- 
но отдают каким-то еще «не- 
коммерческим» очаровани- 
ем. Но все-таки принимать 
І_іѵе Рог Зрееа 1 (І_Р5) за гени- 
альное творение того типа, 
что создаются на коленке 
вопреки финансовой выго- 




релизе тщательнейшим об- 
разом будет вылизано все 
вплоть до графики», — и мы 
почему-то верили. Теперь- 
то ясно, что графические 
улучшения (с пресловутыми 
прозрачными стеклами), 
лицензированные машины 

Стоит дрогнуть правой ноге, и зверюга 
І.Х6 агрессивно метет хвостом, в одно 
мгновение разворачиваясь на 180 гра- 
дусов. 

Раскраска от «официальных спонсоров» 
смотрится на машинах намного лучше 
однотонной, но черные дыры окон удру- 
чают. 




Зализанные и безвольные 
формы поначалу вводят в за- 
блуждение, но на деле РВ4 СТ 
— самый настоящий раллий- 
ный болид с колесной форму- 
лой 4x4. 

де и исключительно из люб- 
ви к искусству, было бы 
ошибкой. В своем интервью 
годичной давности (см. .ЕХЕ 
#10'02) авторы явно скром- 
ничали, кокетливо замечая, 
что «маркетинговая страте- 
гия еще окончательно не 
выработана». Конечно, ноу- 
хау с распространением фи- 
нальной версии игры сугубо 
через Интернет в несколько 
этапов и без участия каких- 
либо издателей-гигантов, 
возможно, на тот момент 




еще не было до конца про- 
думано. Но грамотный пиар 
работал уже на всю катуш- 
ку. Нам говорили ровно то, 
что мы хотели услышать: «в 



и честная модель повреж- 
дений — все это даже не 
планировалось. Но нельзя 
же было так сразу в этом 
признаваться. 



^ате.ехе #09 сентябрь 2003 



рецензии Ііѵе т"ог зреесі зі 



Вылетая с трассы, неопытный пилот 
все еще опасен для окружающих: жел- 
тыми шинами-снарядами можно пора- 
зить пару-тройку машин конкурентов. 
В онлайне после таких талантливых 
маневров соперники затевают голосо- 
вание за исключение игрока из заезда. 

Переиграв во все много- 
численные демо-версии 
І_Р5, выпускавшиеся за по- 
следний год, мы, конечно, 
привыкли к мысли, что в та- 
кой спокойной и простой 
графике нет, в общем-то, 
ничего дурного. И несокру- 
шимые корпуса машин — 
тоже вполне допустимая ус- 
ловность... 

Могло ли быть иначе? Со- 
здатели и сами, вероятно, 
задавали себе этот вопрос. 
Но и так ведь неплохо: игра 
состоялась, с информаци- 
онными спонсорами 
(РасеЗітСепІгаІ.сот, 
ВНМоІогзроПз.сот и про- 
чими) расплатились «наруж- 
кой» вдоль электронных 
трасс и баннерами на ма- 
шинах, продажи идут, и, что 
приятно, ни с какими ху- 
дожниками и 30-моделле- 
рами делиться доходами не 
надо. Да и принцип «не со- 
врешь — не продашь» ни- 
кто не отменял. 
Вредные, в общем, мысли. 

Экстремум 

Мир І_Р5 стоит на трех турби- 
рованных слонах, различаю- 
щихся по типу привода. С 
ними у нас будут серьезные 
и продолжительные отноше- 
ния. Дело в том, что млад- 
шие болиды ХР СТІ и ХР ОТ 
довольно быстро перераста- 
ешь, их способности сильно 
ограничены «маленьким» 
движком и слабыми тормо- 
зами. С монстрами І_Х дру- 
гая проблема — у них всего 
через край. Избыток мощ- 
ности и сверхмалый вес де- 
лают машинки предельно 
нервными, и усмирять их — 
тяжелая работа. Скорее пи- 
лот подчиняется автомоби- 
лю, чем машина ему. 
На техничных городских 
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трассах и скользких крос- 
совых кольцах закаляется 
характер. На них передне- 
приводная РХО ТигЬо де- 
монстрирует очень ценное 
свойство: запас мощности 
позволяет легко корректи- 
ровать заносы добавлени- 
ем газа. Но турбированный 
полноприводник РВ4 ОТ, 
конечно, быстрее, и его бе- 
зопасная нейтральная по- 
ворачиваемость вдохнов- 
ляет на совершенно отча- 
янные атаки напряженных 
виражей с гравийным по- 
крытием. А самая скорост- 
ная ХР ОТ ТигЬо, как и по- 
ложено кольцевым боли- 
дам из высших лиг, отлича- 
ется «классическим» зад- 
ним приводом со всей вы- 
текающей отсюда предель- 
ной требовательностью к 
мастерству пилота. 
К сожалению, ни одна из 
машин не предрасположе- 
на к активному использо- 
ванию управляемых сколь- 
жений, и регулировками 
почти ничего не добиться. 
Но картины это, если разо- 
браться, не портит, ведь в 
кольцевых гонках заносы 
не практикуются, а вся ра- 
бота в гараже направлена 
на достижение максималь- 
ного ускорения и лучшей 
устойчивости. 
Профессионалы утвержда- 
ют, что правильная наст- 
ройка машины — та, при 
которой скорость прохож- 
дения трассы ограничена 
только способностями са- 
мого пилота, а у болида со- 
храняется запас «ресур- 
сов». И тут в 1_Р5 все как по 
книжке: двух стандартных 



сетапов может хватить 
очень надолго, и поиск луч- 
ших регулировок просто ни 
к чему не приведет. Но ког- 
да нам требуется большее, 
придется поднатужиться. 
Особенно тем из нас, кто не 
заканчивал курсы гоночных 
инженеров, которые явля- 
ются основной частью учеб- 
ной программы в симулято- 
рах с углубленным изучени- 
ем гоночных дисциплин 
(скажем, Р1-2002). У при- 
мерных студентов не воз- 
никнет проблем с углами 
установки колес и балан- 
сом тормозной системы, 
даром что телеметрии в І_Р5 
нет и в помине. А двоечни- 
ки и прогульщики обречены 
напряженно соображать, 
что даст повышение кли- 
ренса и понижение давле- 
ния в шинах, — никаких 
справок по этим вопросам 
в игре нет. 

Тренажер 

Сам процесс постижения 
сущности этих машин так 
затягивает, что далеко не 
сразу понимаешь — по су- 
ти, І_Р5 лишен сингл-игры. 
Трассы не объединены в 
«Чемпионат», нигде не от- 
мечаются наши победы и 
лучшие круги. Поощрений 
за успехи тоже ждать не 
приходится, поскольку сис- 
тема начисления очков, ко- 
торые даются за финиши в 
первой тройке, никакой 
ключевой роли не играет: 
заработать заветные 600 
баллов, открывающие до- 
ступ к самому мощному бо- 
лиду — І_Х6, не составляет 
никакого труда. Опытный 



игрок получит эту четырех- 
колесную ракету уже в пер- 
вый день. 

Авторы не смогли довести 
до ума и идею с компьютер- 
ными соперниками, спо- 
собными к самообучению. 
Серьезно попрактиковав- 
шись на первой паре трасс, 
игрок, конечно, довольно 
быстро осваивает и все ос- 
тальные, а искусственный 
интеллект даже в режиме 
Рго не может за ним угнать- 
ся. Зато потом в какой-то 
момент соперники наконец 
достигают профессионализ- 
ма, и некоторые из ИИ- 
драйверов ездят уже гораз- 
до быстрее нас. Самое 
обидное, что мы никак не 
можем уследить за этим 
процессом, поскольку каж- 
дый из двенадцати элек- 
тронных гонщиков прогрес- 
сирует в собственном тем- 
пе. Информация же об их 
способностях полностью 
засекречена, мы даже не 
можем посмотреть статис- 
тику их выступлений. Так 
что игрок расставляет пи- 
лотов на старте практичес- 
ки наугад и никогда не зна- 
ет, будут ли они бить рекор- 
ды или поддаваться ему. 
Впрочем, никто теперь и не 
скрывает, что І_Р5 разраба- 
тывалась с однозначным 
уклоном в многопользова- 
тельский режим. В застав- 
ке дано четкое определе- 
ние: опііпе гасіп^ зіглиіа- 
т.іоп, а значит, соревнова- 
ния с компьютером нужно 
воспринимать только как 
тренировочные заезды пе- 
ред полноценными Гран- 
при в Сети. Коварных авто- 
ров можно поздравить: эти 
упоительные Большие Гон- 
ки, что круглосуточно про- 
ходят на десятках серве- 
ров, влюбили в себя, пара- 
лизовали, отняли у общест- 
ва уже тысячи одухотво- 
ренных гонщиков. 
Нас в том числе. Читайте 
следующий номер! ЕЭ 
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8Ьаге\ѵаге: 

любители и профессионалы Стмя ™* 

Вы когда-нибудь задумывались, почему некоторые разработчи- 
ки условно-бесплатных игр невероятно успешны, их продукты 
отлично продаются, принося десятки тысяч долларов, а подав- 





ток копий своих творений? Ответ лежит в подходе к делу тех и 
других. Давайте для удобства назовем одних «профессионала- 
ми», а других «любителями». 
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Цикл разработки продукта 

Для начала изучим таблицу 1 (см. 
следующую страницу). После первого 
прохода по этому циклу начальные ре- 
зультаты любителя и профессионала 
могут быть практически идентичны- 
ми. Но любитель после первого про- 
хода обычно останавливается, а про- 
фессионал понимает, что это лишь на- 
чало пути. Предположим, каждый вы- 
пустил продукт, который поначалу 
приносит $100 в месяц. Любитель ре- 
шит, что продукт провалился, внесет 
несколько поправок, которые ничего 
особенно не изменят, и перейдет к 
следующему продукту. А вот профес- 
сионал спросит себя: «Как сделать 
так, чтобы получать $200 в месяц?» 
Проходя по этому циклу улучшений 
много раз (часто больше десятка за не- 
сколько лет), профессионал может в 
конце концов выпустить хит, прино- 
сящий ему тысячи долларов в месяц. 
Где любитель видит $100 как провал, 
там профессионал видит их же как 



зерно, из которого может вырасти го- 
раздо больше. Он понимает, что вы- 
пуск продукта — это только первый 
шаг в длинной цепочке обновлений и 
улучшений, и не только самого про- 
дукта, но и системы его продаж и мар- 
кетингового плана. И вот почему: 
Чтобы добиться хотя бы одной прода- 
жи, одновременно должно реализо- 
ваться огромное количество факто- 
ров. Шанс, что все эти факторы будут 
правильными с самого начала, почти 
нулевой. Предположим, что таких 
факторов всего десять (качество про- 
дукта, потребность в нем на рынке, эф- 
фективность ваших 8Ііаге\ѵаге-ограни- 
чений, подталкивающих к покупке, эф- 
фективность системы заказов, размер 
демо-версии и т.п.). И еще предполо- 
жим, что для каждого фактора есть ди- 
апазон по эффективности — от 0% до 
100%. Самое главное здесь — понять, 
что они не складываются, а умножают- 
ся! Если все важные факторы эффек- 
тивны на 100%, но всего лишь один — 
на 0%, это означает, что продаж не бу- 
дет вообще, хотя большинство вещей 
вы сделали идеально. К примеру, вы 
могли создать великолепный продукт, 
но если люди не чувствуют себя в безо- 
пасности, используя вашу форму для 
заказа, эта единственная промашка ли- 
шит вас большинства покупателей. 
Что будет, если каждый из этих 10 фак- 
торов имеет эффективность 60 %? Вду- 
майтесь: при этом вы получаете только 
0,6% от возможных продаж! Даже если 
каждый фактор эффективен на 90%, 



вы все равно достигли всего лишь 35% 
от оптимума. 

Конечно же, эта модель слишком упро- 
щена. Но моя цель сейчас — рассеять 
миф, что каждому компоненту вашей 
системы продаж достаточно быть «хо- 
рошим, пусть и не великолепным». В 
реальной жизни таких «хороших» фак- 
торов достаточно, чтобы в итоге, пере- 
множившись, они создали «отврати- 
тельный» результат. Вот формула: (хо- 
роший, пусть и не великолепный) N = 
отвратительный (для достаточно боль- 
ших К). Если все, связанное с вашим 
продуктом, просто хорошо (скажем, 
60% от идеала), это не значит, что вы 
получите 60% возможных продаж. 
Это, увы, почти наверняка означает, 
что вы получаете меньше 1%! 
Совершенствуя критичные для успеха 
факторы и делая каждую часть вашего 
продукта, системы продаж и маркетин- 
гового плана чуть лучше с каждым ре- 
лизом, вы можете существенно повы- 
сить продажи со временем. Вполне 
возможно удвоить или утроить их все- 
го за один день. 

Кстати, в реальной жизни для боль- 
шинства релизов добиться даже 60% 
эффективности для всех критичных 
факторов практически невозможно, 
особенно для начинающих разработ- 
чиков, у которых многие факторы на- 
ходятся на уровне 10% или меньше. К 
примеру, заголовок на веб-странице 
продукта может отсутствовать или 
быть плохо сформулированным. В са- 
мом продукте могут быть ошибки или 



* Это уже седьмая статья Стива Павлины (8іеѵе Раѵііпа), известного автора 8Ііаге\ѵаге-игр, исполнительного директора и владельца компании 
Бехіегігу 8опдѵаге (ш^ѵш.сіехіегігу.сот). И если предыдущие были посвящены частным вопросам игрового 8паге\ѵаге-бизнеса, то эта смотрит в самый 
что ни на есть корень: каким должен быть сам человек, занятый этим нелегким делом, какой склад ума и методы решения проблем он должен вос- 
питывать в себе... 
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проблемы совместимости, по- 
этому многие люди его вооб- 
ще не смогут запустить. Ваш 
сайт может выглядеть непро- 
фессионально и отпугнуть по- 
тенциальных покупателей. 
Вы, вероятно, почти не зани- 
маетесь маркетингом в нуж- 
ном объеме. Возможно, у вас 
всего один продукт, и вы не 
получаете прибыли от пере- 
крестных продаж. Вполне воз- 
можно, что из-за всех этих 
факторов вы получаете что- 
нибудь вроде 0,01% от потен- 
циальных возможностей ва- 
шего продукта, если бы дове- 
ли его до ума. 

Продажа 8Ііаге\ѵаге-программ 
сильно отличается от прода- 
жи «коробочного» ПО. Когда 
у покупателя есть возмож- 
ность попробовать програм- 
му до покупки, возникает ог- 
ромное количество этапов, 
через которые проходит по- 
купатель, и каждый такой 
шаг, если он не пройден, мо- 
жет «убить» продажу. Всего 
один фактор, не доведенный 
до совершенства, может сто- 
ить вам большинства потен- 
циальных клиентов, а когда 
таких факторов много, вы, по сути, 
разбрасываетесь клиентами направо 
и налево. Представьте себе мячик, ка- 
тящийся по трубе с десятью дырками. 
Если он прокатывается, не упав ни в 
одну, это успешная продажа. А вот ес- 
ли мячик падает хотя бы в одну дырку, 
шанс потерян, клиент уходит. И метод 
вывода продукта из ситуации, когда 
продажи ужасны, заключается в мето- 
дичном обнаружении и затыкании 
этих самых дырок. 

Я работаю в этой индустрии уже нема- 
ло лет и видел этот цикл повторяю- 
щимся снова и снова. Вы не поверите, 
сколько величайших 8Ііаге\ѵаге-игр по- 
сле первого релиза имели ужасающие 
продажи, иногда вообще никаких за 
весь первый год. Но разработчики, по- 
стоянно (годами!) улучшая критичес- 
кие факторы, постепенно превратили 
их в хиты. 

Так какой же подход лучше? Выпус- 
тить пять продуктов за пять лет, каж- 
дый с эффективностью 0,01% или до- 
вести один продукт с 0,01% до 2%? 



Таблица 1. Цикл разработки продукта. 
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Любитель 

1. Загорается идеей продукта. 

2. Создает продукт, не думая, есть 
ли для него рынок. 

3. Выпускает продукт. 

4. Время от времени пытается про- 
двигать его, пока маркетинг ему не 
надоест. 

5. Обнаруживает, что результаты 
ужасны. 

6. Задает вопросы, от которых у не- 
го самого опускаются руки, напри- 
мер: «Почему у меня такие низкие 
продажи?» 

7. Некоторое время грустит. 

8. Общается по большей части с 
теми, у кого столь же печальные 
результаты, утешаясь тем, что не 
одинок. 

9. Время от времени производит на 
сайте или в продукте какие-нибудь 
изменения. 

10. Забрасывает продукт (кроме 
обработки заказов и поддержки 
пользователей) и возвращается к 
шагу 1 для следующего продукта. 



Профессионал 

1. Делает базовое исследование 
рынка, чтобы определить лучшие 
возможности для новых продуктов. 

2. Разрабатывает продукт, который 
вдохновляет его самого, и исполь- 
зует обнаруженные на рынке воз- 
можности. 

3. Создает продукт вместе с систе- 
мой его продажи и маркетинговым 
планом. 

4. Выпускает продукт. 

5. Систематически продвигает про- 
дукт согласно маркетинговому плану. 

6. Измеряет результаты и получает 
обратную связь. 

7. Учится у лидеров индустрии (ком- 
паний и продуктов). 

8. Задает вдохновляющие вопросы, 
например: «Как я могу увеличить 
продажи на 20% или больше»? 

9. Обновляет продукт, систему про- 
даж и маркетинговый план, осно- 
вываясь на полученных знаниях. 

10. Повторяет с шага 5. 



Предположив, что 0,01% приносит 
вам $100 в месяц, первый сценарий 
даст вам $500 в месяц, и именно такую 
сумму с трудом получают большинст- 
во любителей. А вот второй сценарий 
даст вам $20000 в месяц всего лишь от 
одного продукта, причем потребует 
гораздо меньше труда. 

Мастерство не пропьешь! 

Есть как минимум три причины, по ко- 
торым опытные профессионалы мо- 
гут выпускать хиты чаще, чем нович- 
ки-любители. Во-первых, профессио- 
налы уже заткнули немало дырок в сво- 
ей системе продаж, причем общих для 
всех продуктов, например, оптимизи- 
ровали свои сайты, упростили про- 
цесс заказа, ввели гарантированный 
возврат денег неудовлетворенным по- 
купателям, создали четкий маркетин- 
говый план, добились отличных пози- 
ций в поисковых системах и т.п. По- 
этому, когда они выпускают очередной 
продукт, он наследует все плюсы опти- 
мизированной системы продаж. Кро- 



ме того, профи уже получили 
немалый опыт на прошлых 
продуктах, и им проще прило- 
жить его к новым, в силу чего 
все очевидные проблемы, ко- 
торые мучают новичков, у 
них давно решены. И, нако- 
нец, в-третьих, профессиона- 
лы глубоко прониклись иде- 
ей, что первый выпуск про- 
дукта — это лишь начало рабо- 
ты, поэтому они с самого 
старта планируют улучшать 
продукт, прислушиваются к 
пользователям, чтобы найти 
новые дырки и заткнуть их. 
Очень, очень редко случается 
так, что продукт с самого на- 
чала показывает весь свой по- 
тенциал, даже если разработ- 
чик весьма опытен. Если вы 
выпустите новый 8Ііаге\ѵаге- 
продукт, я гарантирую, что в 
нем будет масса проблем и он 
наверняка будет приносить 
вам меньше 1% от возможно- 
го дохода. Если вы поднимете 
каждый из критичных факто- 
ров успеха всего на 5% , то уве- 
личите свои продажи на 60%. 
И если вы будете делать это 
снова и снова, то обнаружите, 
что ваши месячные продажи 
потихоньку растут: $100... $160... $250... 
$400... $650... $1000... $1700... $2700... 
$4300... $6900... $11000... $18000... и так 
далее. Заметьте, что пятая итерация — 
это даже не $1000! 

Чтобы улучшить эти самые критич- 
ные для успеха факторы, вам придет- 
ся взглянуть в лицо суровым, объек- 
тивным фактам. Пригласите других 
людей, чтобы они оценили ваш про- 
дукт, сайт, систему обработки заказов. 
Плюньте на свое эго, будьте как мож- 
но более открытым. Изучите, как дру- 
гие продвигают свои продукты (если 
хотите — спросите на форумах разра- 
ботчиков). Слушайте, что говорят ва- 
ши эксперты, не обманывайте самого 
себя, убеждая их, что вы правы, а они 
ошибаются. Не пытайтесь сделать все 
идеальным за один раз. Но, конечно 
же, пытайтесь увеличить несколько 
критичных факторов хотя бы понем- 
ногу с каждым последующим релизом. 
К примеру, вы можете попробовать 
сделать страницу вашего продукта эф- 
фективнее на 20%, 8Ііаге\ѵаге-ограни- 
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чения — на 10% более завле- 
кательными, интерфейс про- 
дукта на 30% более интуитив- 
ным, и т.п. 

В качестве личного примера 
расскажу, как вскоре после 
выпуска игры Б\ѵеер в сере- 
дине 1999 я начал получать 
запросы от игроков на пакет 
расширения или дополни- 
тельные уровни. И я выпус- 
тил этот пакет. Игроки так- 
же жаловались, что Б\ѵеер 
слишком медленно двигался, 
им хотелось управлять ско- 
ростью. И я добавил управле- 
ние скоростью. Тогда они за- 
хотели еще один пакет рас- 
ширения — и я его реализо- 
вал. Затем игроки захотели 
редактор уровней — добавил 
и его. Они тут же захотели 
выкладывать свои уровни на 
всеобщее обозрение, поэто- 
му я создал архив бесплат- 
ных уровней. Он, правда, по- 
требовал слишком много ра- 
боты для поддержания, так 
что я в конце концов его уб- 
рал, заменив на форум, где 
игроки могут сами разме- 
щать свои уровни, и это уст- 
роило всех. В то же время я 
серьезно улучшал свой сайт, 
работал над маркетинговым 
процессом, системой зака- 
зов, занимался перекрест- 
ным продвижением с други- 
ми играми, повысил цену с 
$9.95 до $24.95, одновремен- 
но увеличив количество 
уровней с 30 до 152. Большая 
часть продаж Б\ѵеер была 
вызвана именно этими позд- 
нейшими изменениями, а не 
пришла к исходной версии 
игры сама собой. 

Подход новичков оставляет все эти по- 
тенциальные награды невостребован- 
ными, и продукт не добирается даже 
до 1% от своего потенциала. Профес- 
сионалы же всегда идут вперед, отно- 
сясь к своему 8паге\ѵаге-детищу, как к 
дереву, которое нужно долго и тща- 
тельно поливать, прежде чем оно при- 
несет плоды. Как в известной поговор- 
ке: любитель считает, что стакан пуст 
на 99,99%, а профессионал считает его 
полным на 0,01%. Что ж, а теперь да- 



Таблица 2. Методы личного развития. 
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Любитель 

1. Близоруко фокусирует усилия по 
развитию своей личности в тех об- 
ластях, которыми сам наслаждает- 
ся (например, дизайн или програм- 
мирование), а не в тех, где улучше- 
ние принесет больше результатов 
(например, маркетинг или самодис- 
циплина). 

2. Получает знания случайным обра- 
зом из одного или двух главных ис- 
точников (например, читая книги и 
статьи, но не бывая на «живых» семи- 
нарах и не слушая аудиопрограммы). 

3. Применяет новые знания, чтобы 
сделать свои сильные стороны еще 
сильнее (например, разработка 
продуктов), еще больше отставая в 
слабых областях (например, марке- 
тинг и продажи). 

4. Оберегает самое лучшее, что уз- 
нал, как самый ценный секрет. Под- 
держивает менталитет соревнова- 
тельной скрытности. 

5. Повторяет процесс с шага 1. 





Профессионал 

1. Производит оценку своих силь- 
ных и слабых сторон, особенно об- 
ращая внимание на те, что ухудша- 
ют общую картину (к примеру, пло- 
хое умение ставить цели приводит к 
нечеткому маркетинговому плану). 

2. Идентифицирует ключевые зна- 
ния и умения, которые необходимо 
освоить (маркетинг, продажи, про- 
граммирование и т.п.), а также клю- 
чевые особенности личности, кото- 
рые требуют улучшения (организо- 
ванность, самодисциплина, фо- 
кусировка, мотивация и т.п.). 

3. Находит множественные источни- 
ки, позволяющие улучшить вышеупо- 
мянутые знания, умения и особенно- 
сти личности (опытные коллеги, парт- 
неры по бизнесу, книги, организа- 
ции, в которых можно поучаство- 
вать, конференции и семинары). 

4. Действует, активно используя 
все эти источники. Читает книги, 
участвует в работе организаций, 
присутствует на конференциях и 
семинарах, учится у талантливых 
людей. 

5. Тщательно применяет новые зна- 
ния к своему бизнесу и личной жиз- 
ни, понимая, что даже небольшие 
улучшения, накапливаясь, приводят 
к экспоненциальным результатам 
год за годом. 

6. Передает полученную мудрость дру- 
гим, делясь советами, публикуя ста- 
тьи, вызываясь добровольцем, обу- 
чая других и т.п. Поддерживает мента- 
литет кооперативного изобилия. 

7. Повторяет процесс с шага 1. 



вайте исследуем различия между люби- 
телями и профи как личностями. 

Личное развитие 

Методы личного развития показаны 
в таблице 2. Любитель воспринимает 
развитие своей личности очень узко, 
в одном измерении — к примеру, он 
хочет стать лучшим разработчиком. 
Все его усилия сфокусированы на 
том, чтобы получить как можно боль- 
ше знаний в этой конкретной облас- 
ти. Книжная полка любителя от 



$паге\ѵаге заставлена книга- 
ми из какой-нибудь одной 
сферы (к примеру, разработ- 
ка ПО), почти полностью иг- 
норируя все остальные важ- 
нейшие части бизнеса — вро- 
де маркетинга и продаж. 
А вот профессионал поступа- 
ет совершенно иначе, он ис- 
пользует целостный подход, 
понимая, что все в жизни пе- 
реплетено и слабость в од- 
ной области (например, в уп- 
равлении финансами) может 
свести на нет успехи в других 
(скажем, в программирова- 
нии). Книжная полка про- 
фессионала содержит набор 
книг на самые разные темы: 
бизнес, маркетинг, продажи, 
финансы, технология, пси- 
хология, здоровье, отноше- 
ния с людьми... Профессио- 
нал открыт знаниям и полу- 
чает их самыми разными спо- 
собами, например, читая тру- 
ды о разработке ПО, обсуж- 
дая с коллегами маркетинг, 
слушая аудиопрограмму об 
управлении временем и посе- 
щая семинары о технике про- 
даж. Он продвигается сразу 
по нескольким направлени- 
ям, понимая, что 10% улуч- 
шения в пяти разных облас- 
тях дают больше результа- 
тов, чем 50% роста в какой- 
либо одной. 

Любитель тщательно охраня- 
ет свои знания, относясь к 
ним, как к ценному ресурсу, 
своему конкурентному пре- 
имуществу. Поэтому он редко 
становится популярным в 
профессиональных кругах, 
упуская тем самым массу от- 
личных возможностей, которыми 
профи часто делятся друг с другом. 
Такой подход прежде всего ограничи- 
вает поток обратной информации, 
движущейся к любителю, в результа- 
те тот оказывается отрезанным от 
«внутреннего круга» людей, успеш- 
ных в своей отрасли. Немногие дела- 
ют лишний шаг, чтобы напрямую по- 
мочь любителю, поскольку он и сам 
ничего хорошего им не сделал, да и 
просто никому не известен. Люби- 
тель застревает в нисходящей СПИра- 
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ли одиночества, процесс роста бизне- 
са для него похож на карабканье на 
высокую гору. 

И наоборот, профессионал осознает 
важность потока информации, 
понимает, что, передавая информа- 
цию другим, он только улучшает свои 
знания. Делясь знаниями, он разбрасы- 
вает семена, которые будут приносить 
всем пользу долгие годы. Открыто и 
щедро делясь знаниями, профессио- 
нал приобретает положительную репу- 
тацию, которая привлекает других 
профессионалов. По этой сети к нему 
течет изобильный поток возможнос- 
тей, казалось бы, не требующий от не- 
го специальных усилий. Это создает 
восходящую спираль, где профессио- 
нал использует свою сеть контактов, 
чтобы легко наращивать бизнес. 

Психологические факторы 

Психологические особенности люби- 
телей и профессионалов перечислены 
в таблице 3. Когда результаты плохи, 
любитель ищет безопасности, комфор- 
та и утешения. Любителям нужно 
знать, что они не одиноки, поэтому 
они собираются в группы, организуют 
форумы, где жалуются друг другу на 
жизнь и судьбу. Их внутренняя неуве- 
ренность делает почти невозможным 
принятие неудачи, поэтому они пыта- 
ются найти внешние причины: то их 
не устраивает принцип 8паге\ѵаге, то 
валят на экономику в целом... Любите- 
ли ищут подтверждение своей пози- 
ции в лице «экспертов», соглашающих- 
ся, что успех на этом поле невозможен 
и только самые удачливые могут чего- 
то добиться. Когда они слышат от дру- 
гих об ужасных продажах, то чувству- 
ют себя надежнее. Истории успеха нер- 
вируют любителя, заставляя его трево- 
житься, завидовать или обижаться. 
Профессионал же эмоционально за- 
щищен. Он ищет понимания и знаний. 
Он несет личную ответственность за 
свои результаты и всегда открыт для 
роста. Когда он испытывает пробле- 
мы, то ищет их причины, предполагая, 
что причина неудач — в недостатке по- 
нимания или умения, что привело к 
ошибкам. Профессионал, разумеется, 
испытывает точно такие же неудачи, 
как и любитель, даже иногда более же- 
стокие, но он учится на них и движется 
вперед, имея за душой еще более силь- 
ный план. 



Таблица 3. Психологические особенности. 



Любитель 

• Имеет несуществующие или расплывчатые це- 
ли («Получить больше денег»). 

• Имеет случайную мотивацию, возникающую 
от нерегулярных внешних влияний (воодушев- 
ляющая книга или фильм, разговор, отличная 
идея и т.п.). 

• Сфокусирован на зарабатывании денег и при- 
нуждении клиентов к покупке. 

• Пытается переложить вину за плохие резуль- 
таты на внешние факторы (плохое состояние 
экономики, сильных конкурентов, невезение, 
нечестную борьбу, недостатки зпагеѵѵаге-моде- 
ли и т.п.). 

• Тратит усилия на самые приятные ему дей- 
ствия, 

• Имеет менталитет, основанный на идее «нуле- 
вой суммы» («я ничего просто так не отдам, если 
не получу что-нибудь взамен»). Планирует только 
на ближайшую перспективу, часто в пределах 
одного цикла развития продукта. 

• Воспринимает проблемы как препятствия к 
достижению целей. 

• Постоянно сомневается в себе («успеха так 
сложно добиться!»). 

• Использует несбалансированный подход, 
улучшая свои сильные стороны и позволяя сла- 
бым становиться еще слабее. 

• Верит, что путь к успеху — «делать» (работу), 
затем «иметь» (результаты), а уж затем «быть» 
(успешным). 

• «Как только я достигну этой (расплывчатой) 
цели, тут-то я и буду успешным». 

• Недостаточно последователен в действиях («я 
попробую вот это — и посмотрю, что получится»). 

• Избегает смотреть в лицо неприятным фак- 
там, остается в пределах зоны комфорта («я не 
люблю и не понимаю маркетинга, поэтому луч- 
ше пока буду программировать»). 

• Верит, что риск и удача — необходимые эле- 
менты для больших прорывов («выпуск нового 
продукта похож на игру в рулетку»). 

• Истории успехов других увеличивают его тре- 
вогу, неадекватность или зависть. 

• Чаще всего общается с такими же любителя- 
ми, точно так же запутавшимися, а с професси- 
оналами общается редко (групповые жалобы 
друг другу перевешивают настоящий обмен 
знаниями). 

• Его негативизм раздирает новые идеи на 
части еще до того, как они окончательно 
оформятся. 

• Имеет негативные ассоциации со строительст- 
вом бизнеса («пользователи — это сплошная го- 
ловная боль, слишком много ответственности, 
слишком много обязанностей, усталость, риско- 
ванная ставка, не могу одновременно делать 
деньги и заниматься тем, чем хочу») 



Профессионал 

• Имеет четкие цели, причем в письменном ви- 
де («увеличить продажи на 20% за три месяца»). 

• Сознательно культивирует в себе мощное 
стремление к успеху. 

• Сфокусирован на том, чтобы удовлетворить 
нужды клиентов и дать им нечто ценное. 

• Берет на себя ответственность за плохие резуль- 
таты, ищет причины и учится на них («возможно, 
нужно улучшить побуждение к регистрации, перепи- 
сать мануал продукта» и т.п.). 

• Тратит усилия на самые важные действия (са- 
мые полезные для достижения целей) и находит 
пути, чтобы наслаждаться этим процессом. 

• Имеет менталитет, основанный на идее, что 
высаженное и ухоженное зерно знаний обяза- 
тельно вернется с прибылью. 

• Планирует надолго, часто думает вперед на 
пять и более лет. 

• Воспринимает проблемы как новые воз- 
можности. 

• Всегда уверен в себе («успех неотвратим!») 

• Использует сбалансированный подход, улуч- 
шая множество слабых областей, мешающих 
развиться сильным. 

• Понимает, что путь к успеху — сначала 
«быть» (успешным в мыслях), затем «делать» 
(действия, отвечающие этому образу мыслей), 
а уж потом «иметь» (результаты, соответствую- 
щие этим действиям). 

• «Как только я поверю, что успешен, внешние 
результаты придут естественным путем». 

• Очень последователен в своих действиях («я 
найду путь или сам его создам»). 

• Грудью встречает неприятные факты («марке- 
тинг важен для моего бизнеса, поэтому мне не- 
обходимо стать мастером маркетинга»). 

• Избегает ненужных рисков и ставит на воз- 
можности, имеющие максимальный шанс на ус- 
пех, стараясь исключить потенциальные непри- 
ятные последствия («выпуск нового продукта — 
это не игра, я просто буду постоянно улучшать 
его, пока он не станет хитом»). 

• Истории успехов других использует как источ- 
ник новых идей и нового взгляда на вещи. 

• Общается со сконцентрированными на успехе 
профессионалами, обучаясь «контактным мето- 
дом», реже общается с любителями, поддержи- 
вая постоянный поток знаний и идей. 



• Положительно смотрит на вещи, позволяя но- 
вым идеям вызреть, прежде чем тестировать их 
в реальном мире. 

• Имеет позитивные ассоциации со строитель- 
ством бизнеса («финансовое благополучие, хо- 
рошая жизнь для семьи, ранний уход на пенсию, 
свобода, возможность принести счастье окру- 
жающим, реализация мечты, помощь бедным, 
создание рабочих мест»). 
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Нельзя отличить профессионала от 
любителя, просто взглянув на их ны- 
нешние результаты. Ключевая разница 
— внутри человека. Начав с нуля, на 
старте у обоих все будет одинаковым. 
Даже через год их результаты могут 
быть очень похожими. Но отмотайте 
время вперед лет на десять: любитель, 
вероятно, уже сдастся и уйдет из бизне- 
са или же будет влачить жалкое сущест- 
вование, еле-еле наскребая на пропита- 
ние; а профессионал тем временем ста- 
нет признанным лидером с большим и 
устойчивым доходом. 

Не надо бояться! 

Так в чем же ключевое различие меж- 
ду 8паге\ѵаге-любителем и 8Ііаге\ѵаге- 
профессионалом? Его можно выра- 
зить всего одним словом: страх. Люби- 
тель чувствует себя уязвимым, он ве- 
рит, что могут произойти вещи, с ко- 
торыми он не справится. Он не хочет 
иметь дело с продуктами, которые ни- 
как не продаются, избегает смотреть в 
лицо своей неадекватности, пытается 
бороться со страхом, держась за знако- 
мое и комфортное окружение. Вместо 
того чтобы преследовать самые цен- 
ные возможности, он цепляется за са- 
мые безопасные и привычные пути. К 
примеру, любитель, чувствующий себя 
хорошо во время программирования, 
будет отдавать предпочтение именно 
проектам, требующим программиро- 
вания, и не важно, будет ли это полез- 
нее всего для бизнеса. Любитель свя- 



зывает немалую часть своей ценности 
как личности с внешними факторами, 
а когда они попадают под угрозу, стре- 
мится вернуться в безопасность ком- 
фортной зоны. 

Профессионал же принял чувства бе- 
зопасности и изобилия внутрь себя са- 
мого. Он верит, что готов встретить 
любую неожиданность — и победить. 
Он не чувствует необходимости дер- 
жаться за комфорт, а когда встречает 
изменения — принимает их, ищет 
скрытые возможности и прорывается 
вперед. Я не хочу сказать, что профес- 
сионал не чувствует страха, это нор- 
мальный человек. Разница лишь в том, 
что он поворачивается к своему страху 
лицом и борется с ним. 
Любитель редко ощущает свой страх 
на сознательном уровне: «я просто не 
люблю маркетинг» , «я генетически не- 
способен хорошо планировать», «я 
чувствую себя обманщиком, когда пи- 
шу рекламные тексты». Размышления 
о таких работах и проектах заставляет 
любителя чувствовать дискомфорт, 
волнение, иногда — отвращение, не по- 
нимая сознательно, чем же эти чувства 
вызваны. Когда ему указывают на эти 
недостатки, любитель часто становит- 
ся эмоциональным, саркастичным, 
уходит в глубокую защиту. Но там, где 
любитель реагирует на проблему ухо- 
дом в себя, назад в комфортную зону, 
профессионал игнорирует свое эго и 
пытается сознательно почувствовать 
свой страх, вытащить его на свет и 



уничтожить. Профессионал говорит: 
«я, пожалуй, чувствую себя некомфорт- 
но, когда занимаюсь маркетингом, по- 
тому что у меня нет опыта, но я знаю 
людей, которые просто в восторге от 
этого занятия. Я поговорю с ними, уз- 
наю, что же они в нем так любят, куплю 
книгу о маркетинге и через несколько 
лет буду гуру и в маркетинге». Может 
статься, что профессионал вместо это- 
го наймет работника или привлечет 
партнера, имеющего нужные таланты, 
но это решение будет принято созна- 
тельно, а не продиктовано страхом. 
Эти модели «любителя» и «профессио- 
нала», разумеется, абстрактны. Между 
ними лежит бесконечное поле, где, 
собственно, и находятся реальные лю- 
ди. Надеюсь, мое описание контраста 
между двумя полюсами окажется вам 
полезным для продолжения своего 
профессионального роста и развития. 

Перевод с английского 
Господина ПэЖэ. 





НОВОСТИ XXI ВЕКА 



5СО против І_ішх гг . Новый зддои 
к ШдгсгаІ^ ІЦ.. Ѵ Самый быстрый 
ПК сделали в Арр!е.., "Билайн" 
нашёл шпионов... Глобальное 
потепление приняло угрожающие 
масштабы. „ Последняя настоящая 
МоііІІа,.. 
Карманный 
принтер- мышь.,. 
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Главный приз — 
суперкомпьютер 
ТСМ «Экстрим» 



ЭТА СИСТЕМА СДЕЛАЕТ ВАШУ ВИРТУАЛЬНУЮ ЖИЗНЬ БОЛЕЕ 
УВЛЕКАТЕЛЬНОЙ, ПРЕДОСТАВИВ МАКСИМУМ ВОЗМОЖНОСТЕЙ! 



Процессор Іпіеі Репііит 4 2,8 ГГц 
512 Мбайт ООР-памяти 
Материнская плата 
АТХ ОіеаЬуІе 0А-8РЕ800 
Корпус АТХ МісІсІІе ІтрегіаІ 300 Вт 



Жесткий диск 60 Гбайт 
Видеокарта СеРогсе ГХ 5800 
Звуковая карта Сгеаііѵе 5В Аисііёу 
Монитор ВепС} ГР767 



Единая справочная служба: 

363-9333 

Интернет: шшЛесНтагкеІ.ги 
Интернет-магазин: дододо, 5000. ш 





КОНКУРС НА ЛУЧШУЮ ОДНОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКУЮ миссию 
ДЛЯ СВЕРХИГРЫ «БЛИЦКРИГ» 



Победители конкурса получают все, а именно: 

1- й приз — суперкомпьютер ТСМ «Экстрим», 

2- й приз — 17-дюймовый монитор Веп<Э РР791, 

3- й приз — видеокарту ѲаіпѵѵагсІ РХ РоѵѵегРаск, 
спецприз — $200 от компании «Нивал». 



Кроме того, каждый призер получит военную гимнастерку экс- 
клюзивного ниваловского дизайна и «коробочную» игру от «Ни- 
вала» на выбор. 

Наконец, десять участников конкурса, чьи работы понравятся жю- 
ри, но не войдут в число призеров, будут награждены подарочным 
изданием (с двумя майками и постером) игры «Противостояние» от 
компании «Руссобит-М». 




Разі йезропве Тіте 



Веп(* РР791 — 

больше, чем 
ЖК-монитор 

Новейшая 17-дюймовая мо- 
дель от компании Веп() — 
это сочетание последних до- 
! стижений цифровых техно- 
логий и великолепного ди- 
зайна корпуса, делающего 
монитор украшением любо- 
го интерьера 



ОаіпѵѵагсІ РХ РоѵѵегРаск! 
ІЛіга/1200 ХР Ооісіеп Затріе 



Призер конкурса получит 
мощнейший ОеРогсе РХ 5900 
от ОАІІМѴѴАРО, в сногсшиба- 
тельной версии РоѵѵегРаск 
ІЛІга/1200 ХР Ооісіеп Затріе! 
Эта плата настолько быстра, 
что ей требуется дополнитель- 
ная энергия от блока питания! 



Диагональ — 17 дюймов; выдающееся качество изображения: яркость 
— 450 кд/м 2 , контрастность 450:1, полное время отклика — 16 мс (5+11); 
5Р5-технология обработки звука, обеспечивающая прекрасное сте- 
реозвучание; входы: О-ЗиЬ/ОѴІ-О; сенсорные клавиши управления; мо- 
дуль Рі^ііаі Рпоіо Ргате (входит в стандартную комплектацию), дающий 
возможность пользователям цифровых камер просматривать содержи- 
мое флэш-карт без ПК; при подключении ТВ-модуля (поставляется допол- 
нительно) монитор выполняет функции телевизора 




вепо. 

Епрутепі Маііегз 



Хотите узнать больше? 
Посетите наш сайт ѵѵѵѵѵѵ.Веп().ги 



• Полная поддержка эффектов ОігесІХ 9 

• Чип СеРогсе РХ 5900 с рабочей частотой 440 МГц 

• 128 Мбайт ЭйР-памяти с рабочей частотой 900 МГц 

• Выходы на два монитора и ѴІѴО А Т І_ А N Т 

• Звуковая плата 5.1 

• Контроллер РігеѴѴіге (ІЕЕЕ 1934) 

• ЗР-очки 



Представитель Оаіпѵѵагсі в России 
компания АІІапІіс Сотриіегз 
ѵѵѵѵѵѵ.§$аіпѵѵагсі.ги, ѵѵѵѵѵѵ.аііапііс.ш 




СОМРЫТЕКЗ 



полигон главное окно 



Поле битвы: «Блицкриг» Окончание. Начало см. в ##5, 7, 8 

Юрий Маркин, Александр Винников 1 

Психоделическая техногенная трагикомедия в четырех 
действиях с прологом, эпилогом и малосодержательными 
рассуждениями на вечные темы 




Александр Винников. 

Действие четвертое 

Через продырявленный в нескольких местах 
занавес, на котором все еще нет золотошвей- 
ной чайки, зрителям мерещится пастораль- 
ная русская деревня. На завалинке одной из 
изб с видом крайнего изнеможения разва- 
лился КНР 2 . Его манипулярные манипулято- 
ры (лапки, если угодно) забрызганы чем-то 
зеленым до аналога локтей, глазные отрост- 
ки хаотично разбросаны по периметру ос- 
тального «тела». Неподалеку на огромном на- 
дувном крокодиле породы «аллигатор» ле- 
жат измазанные зеленкой и перемотанные 
бинтами, словно классические мумии, тела 
наших славных мододелов — ЖИМ 3 и УГМ 4 . 
Нитевидный пульс и слабое, почти чейнсток- 
совское, но все равно, назло всем нам, прямо- 
линейное дыхание наблюдается! 
Перекрывая громогласные децибелы «сла- 
бого» дыхания и нитевидного пульса, зву- 
чит традиционное недовольное бормогло- 
тание КНР. 

КНР (явно подражая ЖИМ, а потому - 
с нескрываемым отвращением). «Теперь 
я вожу! Теперь я вожу! А-а-а-а-а-а...» 
Доводился! Ладно бы в голову этому 
угрюмому садоводу попал — было бы 
просто громкое «Бум»! Так ведь нет! 
Он ему прямо в мягкие ткани жо... 
се... седалища засадил! В ахиллесову... 
эту... пяту! Госпитализация. 




Он, конечно, побрыкался немного, 
но анестезия киянкой кого хошь анес- 
тезирует (любовно поглаживает невесть 
откуда взявшийся небольшой деревянный 
молоток). Ну а потом этот попрыгун- 
чик-стрекозел (окидывает нежно-пре- 
зрительным взглядом ЖИМ) испытал 
острый приступ депрессивного боту- 
лизма... Но зато теперь никто не от- 
влечет самого меня от моей непосред- 
ственной обязанности — декламации 
вдохновенной поэмы о скриптах. 

Внезапно со стороны крокодила типа «ал- 
лигатор» до зрителя начинает доноситься 
«слабый» голос УГМ. 

УГМ. Учебник... Там есть учебник... Я 
тоже смогу заставить их работать без 
участия человека... 
КНР ( тюкает УГМ по голове кияночкой. 
УГМ вновь чудесным образом провалива- 
ется в забытье). Мнда... Действитель- 
но... Настоятельно рекомендую всем 
заинтересованным ~~ 
лицам вниматель- 
но изучить руко- 
водство к редакто- 
ру. Там есть описа- 
ние всех функций 
и множество по- 
лезных, словно ры- 
бий жир по утрам, 
примеров. Даль- 
нейшие мои сове- 
ты — именно для 
лиц заинтересо- 
ванных, собираю- 
щихся побеждать в 
конкурсе, поэтому 
те, кто еще не успе- 
ли таковыми стать, Компания «Нивал» представляет: карта от самого А. Винникова в 
— на выход, в сад, с действии. На экране — фрагменты ее прохождения. 



Юрий Маркин. 

вещами. То есть за компьютер, дру- 
зья, — внимательно изучать изложен- 
ное в файле «Маресіког.піті». 

В зале немедленно происходит массовый 
исход публики. Самые же проницательные 
извлекают из широких штанин заветные 
ноутбуки и вперяют в них свои пылающие 
взоры. Эти — непременно победят. Запом- 
ним их лица, проверим у них паспорта. 

КНР (с видом Валентина Саввича Ка- 
менского, заправского лектора в кроссов- 




1 Юрий Маркин, менеджер по связям с общественностью, Александр Винников, главный дизайнер карт, оба — краснознаменная ордена «Нашего Выбо- 
ра» компания «Нивал» (\ѵ\ѵ\ѵ.піѵа1.ги). 

2 Напоминаем пропустившим первое, второе и третье действия: КНР — Кошмарный Надмировой Разум, очень страховитый персонаж, но в душе фор- 
менная душка. 

3 ЖИМ — Жизнерадостный Мододел. 

4 УГМ — Угрюмый Мододел. 
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Легкое покусывание врага за бока — про- 
верка обороноспособности небольшого 
промышленного комплекса. 

ках). Самое важное для нас сейчас — 
научиться задавать условия победы и 
поражения. Ну, к примеру, надо удер- 
жать до прибытия основной группы 
войск единственную и неповтори- 
мую свиноферму, хряки которой яв- 
ляются носителями стратегически 
важного сала со вкусом лайма и киви. 
Для этого нам понадобится нечто 
вроде вот такого скрипта... 

Вдохновенная речь КНР бесцеремонно 
прерывается срывающимся на визг фальце- 
том ЖИМ. 

ЖИМ. Раскрыта тайна бесперебой- 
ного скриптования! Авторитетная 
комиссия заявляет: ничего сложного 
в этом нет... 

Визг перекрывается сдержанным свистом 
кияночки, рассекающей воздух. 

КНР. Да, действительно, для того 
чтобы начать сравнимый по таинст- 
венности с камланием процесс 
скриптования карты, достаточно со- 
здать, ну, скажем, в ноутпаде, файл с 
расширением ША (*.1иа) и начать 
строчить в него команды. Ну а под- 
ключить скрипт и того проще: от- 
крываем редактор, кликаем на пикто- 
грамме гаечного ключа на панели ин- 
струментов и указываем, где мы со- 
хранили наш скрипт. 
Ничего сложного в скриптовании нет 
— если знаешь все команды, то даже 
лысого бабуина можно заскриптовать 
до упаду. Посему, в виде чистого пото- 



ка незамутненного созна- 
ния, привожу выдержки из 
своего, увы, незаконченно- 
го труда «Современные 
мі тенденции развития огне- 
во-подсечного свиноводст- 
| ва как зеркало мировых ин- 
теграционных процессов в 
І сфере маслобойной про- 
мышленности, или Десять 
тысяч способов научиться 
быстро и безболезненно 
писать грамотные скрип- 
ты». Глава 246. «О различ- 
ных функциях языка ША и 
ценности кунжута в приго- 
товлении бигмака» ! 

КНР входит в раж и, размахивая кияноч- 
кой, разражается пространной тирадой 
на тему скриптования, вводя оставшихся 
зрителей-почти-победителей в шоковое 
состояние. 

КНР. В скрипте, как уже упоминалось, 
работать с юнитами и объектами 
можно через идентификаторы, на- 
значаемые в редакторе как «8сгіріГО». 
Таким образом, все функции по полу- 
чению и изменению свойств и состо- 
яний объектов и юнитов используют 
этот идентификатор. Причем не- 
сколько объектов или юнитов могут 
иметь один и тот же идентификатор, 
поэтому посредством скрипта можно, 
к примеру, получать нужное количе- 
ство объектов (и юнитов) с одним 
идентификатором. Вот, пожалуйста: 

Іосаі Мшпопіпііз = Се1:МІІпі1:$Іп5сгір1:Сгоир( 123, ); 

В этом примере локальной перемен- 
ной Китопткз присваивается коли- 
чество юнитов (для объектов эта 
функция также действует) с иденти- 
фикатором 123, принадлежащих иг- 
року номер 0. 

Локальные переменные — это такие 
переменные, которые действитель- 
ны только в теле функции. Подроб- 
нее о глобальных и локальных пере- 
менных — чуть ниже. 
Еще один пример: 

Стс1( 3, 123, 5000, 6000 ); 

Здесь юнитам с идентификатором 
123 дается команда номер 3 (агрес- 
сивное движение) в точку ( 5000, 



6000 ). Однако вместо значений ко- 
ординат (которые к тому же могут 
измениться) можно использовать 
функцию получения координат 
скриптовой зоны (8сгірІ Агеа) или 
юнита. Таким образом, предыдущий 
пример может выглядеть так: 

Іосаі х, у = Се15сгір*АгеаРагат5( «Вгісіде» ); 
СтсІ( 3, 123, х, у); 

Видно, что значения присваиваются 
сразу двум переменным — х и у. Это 
особенность языка ША. Функции мо- 
гут возвращать сразу несколько зна- 
чений. Функция СеіЗсгіріАгеаРагагш 
как раз возвращает несколько значе- 
ний (координаты центра скриптовой 
области), поэтому строку можно уп- 
ростить: 

Стс1( 3, 123, Сеі5сгірІАгеаРагат5( «Вгісіде» ) ); 

Для того чтобы логика скрипта соот- 
ветствовала задумкам картодела, на- 
до использовать фундаментальный 
принцип «причина-следствие». В 
скрипте это будет выглядеть как про- 
верка на условие. Пример: 

К ( Се1:ШпіЪІп5сгір1:Сгоир( 1000, 1) == 0) іНеп 

ѴѴіп( ); 

епсі; 

Если количество юнитов игрока но- 
мер 1 с идентификатором 1000 равно 
нулю, то объявляется победа игрока 
номер 0. Или вот такой пример: 

іт ( ( ееШ5сгірШпі1:5ІпАгеа( 123, «Вгісіде» ) > ) апсі 
( СеШпіЫп5сгір1:Сгоир( 123, 1 ) <= 3 ) ) іНеп 

СтсІ( 3, 911, СеЙсгірІАгеаРагагті5( «Вгісіде» ) ); 
еп<Л; 

Если в скриптовой области «Вгісі^е» 
оказывается хотя бы один юнит с 
идентификатором 123 и количество 
таких юнитов меньше или равно 3, то 
юнитам с идентификатором 911 отда- 
ется команда «агрессивное движе- 
ние» в точку центра области «Вгісі^е». 
Следующий пример: 

іт ( СеШЬ]есШР5( 2712 ) < 1000 ) іЬеп 
0атаде0Ь]"ес1:( 2712, -100); 

еп<Л; 

Если у объекта с идентификатором 
2712 количество жизни (НР, 
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Повинуясь скриптовым указаниям, на звуки пу- 
шечной стрельбы из-за угла выползли танки. 

НиРоіпІз) меньше 1000, то следует 
повредить этот же объект на -100 (то 
есть подлечить его на 100). 

Теперь самое главное: как функции 
связаны между собой и как полно- 
стью составить скрипт. 
При запуске карты в скрипте также 
запускается функция в силу че- 

го эта функция должна быть объявле- 
на и расписана в любом скрипте. 
Скрипт строится на том, что Іпіі() 
должна запускать все остальные 
скрипты. Соответственно через нее 
можно (и нужно) вызывать любые 
проверочные функции, установки 
при старте и т.п. Пример: 

типс1:іоп Іпіг_() 

Кип5сгір1:( «Спескі» ); 

Кип5сгір1:( «А1±аск95» ); 
епсі; 

Кип8сгірІ — очень ценная функция. 
Большинство скриптов в игре напи- 
саны с ее использованием. Она поз- 
воляет с заданной периодичностью 
запускать любую другую функцию. 
Но вы можете прекратить вызовы 
той или иной функции, если в ее теле 
вызовется 8иісіс1е(). Например: 

типсгл'оп Іпіг_(); 

Кип5сгір1:( «Айаскі», 2000 ); — вызывать Аііаскі 
каждые 2 секунды 
епсі; 

г"ипсг_іоп Аг_1:аск1(); 

— производим некие действия 

— можно делать проверки и при их выполнении 
вызывать Біпсісіе 

5ііісісІе(); — больше Аг_г_аск1 не вызовется 
ела 1 ; 



Написанные функции можно вызы- 
вать как через Кддп8сгірі, так и напря- 
мую. Прямой вызов функции проис- 
ходит разово и является своего рода 
подпрограммой. Также для функций 
можно использовать параметры, ко- 
торые могут возвращать значения: 

типсгл'оп Спеск(); 

Те5г_Вгісіде(); 

пит = Сег_Мит( 10 ); 
епсі; 

гипсгл'оп Те5г_Вгіс1де(); 

— делаем что-нибудь 
епсі; 

тііпсг_іоп СеШшп( ісі ); 

гег_игп СеШ11т'1:$1п$спр1:Сгоир( ісі ); 

епсі; 

В языке ША есть глобальные и ло- 
кальные переменные. В скриптова- 
нии гораздо чаше используются ло- 
кальные переменные, потому что гло- 
бальные не попадают в файл сохране- 
ния. Если нужны некоторые глобаль- 
ные значения, то можно использовать 
функции 8еіС1оЬа1Ѵаг (8еіІС1оЪа1Ѵаг, 
8еіРС1оЬа1Ѵаг, 8еі8С1оЬа1Ѵаг) и 
СеіСІоЬаІѴаг (СеіІСІоЪаІѴаг, СеіРСІо- 
ЬаІѴаг, Сеі8С1оЬа1Ѵаг). Функции 
8еіС1оЬа1Ѵаг создают переменную 
(так называемый ^ІоЬаІѵаг) со стро- 
ковым именем и сохраняют необхо- 
димое значение требуемого типа. Но 
часто вызывать в скрипте эти функ- 
ции не рекомендуется, потому что 
они не столь быстры при выполне- 
нии. Пример: 

типсИоп 4ѳ5І(); 

Іосаі а = 1; — создана локальная переменная 

5ег_ІСІоЬаІѴаг( «Іетр.іезіі», а ); — создали цело- 
численный дІоЬаІѵаг 

5ег_РСІоЬаІѴаг( «Іетр.Іе5І2», 1.618 ); — создали 
дІоЬаІѵаг типа тіоаг. 

5ег_5СІоЬаІѴаг( «г_етр.г_е5г_3», «І_а1а» ); — создали 
строковой дІоЬаІѵаг 

1:1 = 5ег_ІСІоЬаІѴаг( «^етрЛези», ); 

12 = 5ег_ІСІоЬаІѴаг( «іетрЛезІЗ», ); 

1:3 = 5еЙСІоЬаІѴаг( «Іетр.ѣезО», ); 
епсі; 

Оператор склеивания строк в ША — 
двойная точка. Кроме того, ША уме- 
ет автоматически преобразовывать 
типы данных. Поэтому в скрипте 
можно делать очень интересные ве- 



щи, вроде проверок скриптовых об- 
ластей в цикле: 



типсіпоп Іпіг_(); 

Кип$сгір1:( «СпескАгеаз», 5000 ); ■ 
ластей каждые 5 секунд 
ела 1 ; 



■ проверка об- 



типсйоп СпескАгеаз(); 
тог і = 1, 10 сіо 

5сп ріа геа_п а т е = «зсгірііагеа» .. і; — к строке 
приклеиваем число 

іт" ( Сег_І\ІІІт1:$ІпАгеа( 0, 5сгірІагеа_пате ) > 0) 
г_пеп 

— что-то делаем; 

епсі; 
епсі; 
епсі; 

В файле помощи, поставляемом вмес- 
те с редактором карт, есть описания 
всех скриптовых функций. При воз- 
никновении непреодолимых труднос- 
тей не стесняйтесь туда подглядывать! 
А теперь разберем еще один скрипт, 
посвященный защите краснознамен- 
ной свинофермы «Заветы Пятачка». 
Выглядит он так: 

типсіпоп ТоѴѴіп() 

іТ ( СеШипіЫп5сгірт_Сгоіір(100) <= 0) т_пеп 

ѴѴіп(0); 

5иісіс1е(); 

епсі; 
епсі; 

тііпстлоп ТоЬе0етеаг_есІ() 

іТ ( СеШІІпгг_5ІпАгеа(1, «2аѵег_і Раіаспка») > 1) ѣпеп 

І_оо5е(); 

5ш'сіс1е(); 

епсі; 
епсі; 

типсйоп Іпіг_() 

КипЗсгіртД «ТоѴѴіп», 3000); 

Кип5сгірг.( «ТоЬеОетеаІесІ», 3000); 
епсі; 

Делает этот скрипт следующее: если в 
районе нашей свинофермы оказыва- 
ется враг (этому соответствует цифер- 
ка 1 в скобке в восьмой строчке), то 
вследствие нарушения тонкого балан- 
са экосферы все хрюшки резко теря- 
ют в весе, а значит — падает и количе- 
ство сала, что абсолютно гибельно 
для милитаризированного народного 
хозяйства. Первые же шесть строчек 
описывают условие, при котором мы 
одерживаем блистательную победу 
над врагом — бандой свирепых меха- 
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Советует КНР 



Уделяйте внимание каждой мелочи. 
Проверьте праведность «дипломатиче- 
ских» настроек. Убедитесь, что для каж- 
дой стороны выбрана «родная» авиа- 
ция и десант. Установите начальную 
точку обзора именно там, где ей пола- 
гается быть по логике вещей (над по- 
дотчетными войсками). 
Не пренебрегайте АІ-настройками — с 
их помощью можно создавать само- 
стоятельные группы огневой поддерж- 
ки, что придаст картам дополнитель- 
ную живость. 

Установите как минимум по одной точ- 
ке входа авиации в зону боевых дейст- 
вий для каждого игрока (Р1ауег[х]- 
>Аѵіат_іоп->Арреаг роіпіз). 
Уважайте и цените труд железнодо- 
рожников! Не задавайте ширину 
(ѴѴісІІп) рельсов, отличную от «6»! Не 
создавайте кольцеобразных поездов! 
Администрация отказывается брать 
на себя ответственность за все непри- 
ятности, что вы испытаете в связи с 
подобным поведением. 



низаторов-вивисекторов. Условие это 
— их тотальное истребление. Ну а для 
того чтобы отличить мерзких изуве- 
ров от добропорядочных тимуровцев, 
надо использовать 8сгірІ ГО — о кото- 
ром я рассказывал в прошлый раз 
(как, кстати и про скриптовые зоны). 

От произносимого гнусавым голосом КНР 
монолога, наполненного запятыми, точка- 
ми и прочими знаками препинания (все их 
он тщательно проговаривает), приходят в 
себя ЖИМ и УГМ. Увлекшийся дележкой 
знаний КНР не замечает, как они бесшумно 
подкрадываются к нему сзади, готовясь 
познакомить его «затылок» с кияночкой. 

КНР. Вы спросите: «А где же биг- 

мак?» (Несуразно дергаясь, фальшиво 
напевает.) Две больших котлеты... 
(Но тут в «песню» вмешивается дере- 
вянный молоток.) 

УГМ и ЖИМ ( хором, со взглядами очень 
голодных волков). Все на булочке с кун- 
жутом... (Уносят бесчувственного КНР 
за сцену.) 

ЗАНАВЕС 

Слабонервные зрители падают в обмо- 
рок, циничные гогочут, кровожадные пы- 



таются прорваться за сцену, умные 
неотрывно читают советы по ре- 
дактору... 

Действие пятое, или Эпилог 

В зале темно, словно в открытом ко- 
смосе, а вы знаете, как там темно; 
громко, отражаясь от случайно про- 
летающих светил, звучат голоса 
КНР, ЖИМ и УГМ. 

ЖИМ. Страшно было? Мы дол- 
го эту сцену готовили — надо 
же было чем-то этот кошмар 
закончить! А то за простыми 
скриптами сложные пошли 
бы, как пить дать. 

КНР. Ну, хоть одна дельная мысль в 
голову пришла! Я так думаю: хотят 
сделать лучшую карту — должны сами 
думать и нас воспринимать такими, 
какие мы есть... 

УГМ. Ага. То есть таким вот непол- 
ноценным, но очень колоритным 
социумом, в котором все друг друга 
тайно и явно ненавидят и тем са- 
мым движут сюжет... Все, хватит, да- 
вайте лучше брататься! (Слышатся 
звуки братания.) 

КНР. На этой оптимистической 
ноте мы и прощаемся с вами, доро- 
гие зрители! Рисуйте реки, расти- 
те елки, озеленяйте пустыни как- 
тусами, возводите блокпосты и ук- 
репрайоны и не забывайте о 
скриптах! Надеемся, что именно 
ваша карта, зритель в пятом ряду, 
станет лучшей. (Явно отбиваясь от 
кого-то.) Мы по крайней мере при- 
ложили к этому максимум усилий... 
Как говорится, всем спасибо, все 
свободны! ! ! 

Еще один занавес, с вышитой подлинно зо- 
лотыми текстурами ЗБ-чайкой, на этот раз 
окончательный и бесповоротный. 

КОНЕЦ ТРАГИКОМЕДИИ 

ОТ ОРГАНИЗАТОРОВ. Дорогие 
бойцы! Высшее командование в ли- 
це краснознаменной ордена «Наше- 
го Выбора» компании «Нивал Ин- 
терактив» и вселенского журнала о 
компьютерных играх и ландшафт- 
ном проектировании Сате.ЕХЕ за- 
вершило учебно-познавательную 
часть конкурса на ЛУЧШУЮ ОД- 
НОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКУЮ МИС- 




Попытка просочиться сквозь лесок закон- 
чилась столкновением с неприятельскими 
силами. В следующий раз мы здесь проса- 
чиваться не станем. 

СИЮ ДЛЯ СВЕРХИГРЫ «БЛИЦ- 
КРИГ». Мы искренне надеемся, что 
четыре публикации не прошли для 
вас даром и вы постигли-таки осно- 
вы гейм-дизайна. Остается самая ма- 
лость: создать однопользователь- 
скую миссию своей мечты и выслать 
ее по адресу Ыіі2кгіе§@§ате-ехе.ш, 
не забыв приложить к е-письму дан- 
ные о себе: имя, фамилия, обрат- 
ный е-адрес и год призыва. 
Торжественно напоминаем, что вы- 
емка писем из нашего цельнометал- 
лического ящика прекращается 15 
ОКТЯБРЯ 2003 ГОДА. Разбор поле- 
тов обязательно найдет свое место 
среди «полигонных» страниц жур- 
нала, а авторов самых талантливых 
сингл-миссий ждут великие почести 
и награды, о которых можно 
прочесть на «Странице Наград». 
Высшее командование желает вам 
удачи на полях сражений с редакто- 
ром! Так победим! 



Советует КНР 



По окончании работы над скриптом 
удостоверьтесь, что в настройках карты 
указан верный путь к *.1иа-файлу. 
Дополнительную информацию о языке 
ША можно почерпнуть по адресу 
ѵѵѵѵѵѵ.Іиа.ог^. 

Любые моменты, связанные с работой 
редактора, можно уточнить на форуме 
официального сайта игры «Блицкриг», 
что вольготно расположился по адресу 
ѵѵѵѵѵѵ.ЫіІгкгіе^.ги. 
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В первой части ЖК-теста мы, помнится, хвалили не- 
сколько мониторов за превосходную обзорность, вы- 
сказываясь в том духе, что «дальше уже некуда». Ока- 
залось, есть куда... 



Просто КАГО 



О 



Ресіипсіапі Аггау от Іпехрепзіѵе Оізкз — массив недорогих дисков 
с избыточностью. Так выглядит распространенная, но слегка 
искаженная интерпретация аббревиатуры РАЮ (в оригинале, 
конечно, Іпсіерепсіепі Оізкз). Однако сочетание слов «недорогие» и 
«избыточность», безусловно, точнее передает сущность этой 
технологии, стр. 122 




II I ИНН I НІН 1 11111 III 




ЖКХ 



Окончание. Начало см. в #8 



О 



Вторая и последняя глава ЖК-эпопеи, в которой мы встречаем два 
почти идеальных монитора, с полдесятка посредственных и один... 
деревянный, стр. 124 
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Просто КАГО 



Дмитрий Лаптев 



Ресіипсіапі: Аггау Іпехрепзіѵе Оізкз — массив недорогих 
дисков с избыточностью. Так выглядит распространенная, 
но слегка искаженная интерпретация аббревиатуры РАЮ (в 



оригинале, конечно, Іпаерепаепі Оізкз). Однако сочетание 
слов «недорогие» и «избыточность», безусловно, точнее 
передает сущность этой технологии. 



Недорогая избыточность 

Никакого противоречия здесь нет, в 
своей изначальной серверной ипоста- 
си технология КАГО оказалась очень 
хорошей (и недорогой!) альтернати- 
вой специализированным хранили- 
щам на дисках или магнитной ленте с 
их суровой пяти-шестизначной це- 
ной. Рецепт прост: берем от двух и бо- 
лее одинаковых по объему и произво- 
дительности винчестеров, подключа- 
ем их к КАГО-контроллеру и конфигу- 
рируем массив в соответствии с зада- 
чами, решаемыми нашей рабочей 
станцией. Основных вариантов объе- 
динения, называемых также уровня- 
ми КАГО, насчитывается три: 

а) КАГО под номером «ноль» задейст- 
вует диски в режиме «Баіа 8ігірріп§» 
— поток данных расщепляется про- 
порционально числу дисков. Соот- 
ветственно возрастает скорость об- 
ращения (в пределе в разы, на прак- 
тике же ускорение сильно зависит от 
выполняемой задачи). А общий объ- 
ем массива складывается из объемов, 
входящих в него винчестеров. 

Для компьютера, занятого видеомон- 
тажом или многоканальным редакти- 
рованием звука, такой вариант — ес- 
тественный выбор. Надо лишь отме- 
тить, что надежность КАГО 0-массива 
ниже, чем одиночного диска. Стоит 
«умереть» одному винчестеру, как 
весь массив канет в лету, а статисти- 
ческая вероятность печального исхо- 
да тем выше, чем больше дисков за- 
действовано в массиве. 

б) КАГО 1, напротив, любим паранои- 
ками и лентяями (не желающими ре- 
гулярно архивировать «Свои доку- 
менты»), а в первую очередь — добро- 
порядочными хранителями ценных 
архивов, баз данных и т.п. В этом слу- 
чае данные копируются одновремен- 





ное! Арріісаііоп Ассеіегаіог 
предлагает выбрать исход- 
ный диск... 



Создание «прозрачного» интеловского 
КАІО-массива в самом разгаре. У нас уже 
есть один винчестер с обустроенной на 
нем ѴѴіпсІоѵѵ8 и всеми программами, тесты 
в режиме Зіп^Іе Н00 прогнаны. Только что 
был подключен второй винчестер, и... 

но на все доступные 
диски в режиме 
«Баіа Міггогіп^». 
Отчего потеря одно- 
го винчестера мо- 
жет натурально 
пройти незамечен- 
ной, если не обра- 
тить внимание на 
предложение диа- 
гностических ути- 
лит прогуляться в 
магазин за новым 
диском для замены. 
Увы, объединяя дис- 
ки в КАГО 1, рассчи- 
тывать не на что. 
Кроме разве что бо- 
нуса надежности. 
Скорость работы, 
емкость массива 
равны скорости и 
емкости одного вин- 
честера. Дальнейшее развитие идеи 
избыточности — уровни КАШ 3 и 
КАГО 5 — защищает надежнее олд- 
спайса. Отдельный винчестер (или 
даже пара) отводится под хранение 
кода коррекции ошибок, а значит, 
можно не бояться не только полного 



выхода из строя одного диска, но да- 
же единичных сбоев (вероятность ис- 
кажения данных, хранящихся на со- 
временном жестком, низкая, но не ну- 
левая). Серьезные КАГО-контролле- 
ры имеют свою кэш-память, допуска- 
ют «горячую» замену вышедшего из 
строя винчестера, постоянно контро- 
лируют здоровье каждого отдельного 
диска и сообщают свои наблюдения 
администратору всеми доступными 
коммуникационными средствами, 
в) КАШ 0+1 — комбинация двух выше- 
упомянутых уровней. Для такого мас- 
сива требуется четное число винчес- 
I теров (от четырех и более). 
Диски делятся на пары, хра- 
нящие идентичное содержи- 
мое (КАШ 1), а пары объеди- 
няются по принципу КАШ 0. 
Система получается надеж- 
ная и быстрая. Правда, недо- 
рогой она не может быть по 
определению... 




...а также уровень КАЮ и 
размер полосы (минималь- 
ной порции данных, на кото- 
рые будет дробиться разде- 
ляемый между винчестера- 
ми поток). 



РАЮ или апгрейд? 

Замечательно, но какое отно- 
шение эти серверные выкру- 
тасы имеют к «Игровому же- 
лезу»? — не спросил, но опре- 
деленно подумал наш терпе- 
ливый читатель. Неужели од- 
ного современного винчес- 
тера (80-160-гигабайтного) 
для получения нормального 
(а хотя бы и идеального) иг- 
рового компьютера уже не- 
достаточно? 
Ведь до самого недавнего времени мы 
с коллегами дружно рекомендовали 
именно такую схему дискового апгрей- 
да: продажу старого винчестера ко 
времени исчерпания его объема и по- 
купку нового, непременно из самого 
свежего высокооборотного семейст- 
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ва. Этим гарантированно достигалось 
не только расширение жизненного 
пространства, но и, как минимум, при- 
ятное, то есть ощутимое без помощи 
секундомера, ускорение большинства 
повседневных операций. А что те- 
перь? Теперь, оказывается, можно ус- 
петь до краев заполнить свой старый 
40-60-гигабайтник, принадлежащий к 
позапрошлогоднему поколению жест- 
ких дисков, и... обнаружить, что до- 
стойной замены ему не выросло. По 
крайней мере «переезд» со всеми со- 
путствующими софтовыми переуста- 
новками-настройками той околонуле- 
вой разницы явно не оправдывает. Не 
секрет, что большинство обиходных 
офисно-домашних программ (а игры — 
так в особенности) при достаточном 
количестве оперативной и видеопамя- 
ти от скорости дисков зависят слабо. 
И разумно при прочих равных поста- 
вить лишний модуль-другой ОЗУ, не- 
жели тратиться на самый скоростной 
диск, продавая старый за бесценок. 
Если дела пойдут таким же манером и 
дальше, добавление второго винчесте- 
ра станет самым адекватным решени- 
ем. Причем для максимизации преиму- 
ществ имеет смысл не просто подклю- 
чить его ко второму ШЕ-каналу а объе- 
динить с первым в КАГО 0. Всерьез 
беспокоиться о сохранности файлов в 
виду «раздвоения» физического носи- 
теля я бы не стал, в любом случае до- 
вольно регулярной архивации ценных 
данных (на СБ-К/КМ/, БѴІЖ/КМ/, со- 
седнем компьютере в локальной сети 
и т.п.). По этой же причине устраивать 
в домашних условиях КАГО 1 , а тем бо- 
лее КАГО 0+1 — бессмысленная трата 
денег и электроэнергии. 
К счастью, материнские платы с па- 
рой дополнительных ШЕ-разъемов 
уже давно (лет пять, не меньше) пере- 
стали быть серверной экзотикой. А с 
некоторых пор плату на свежем чип- 
сете от именитого брэнда «без 
КАГО 'а» стало сложнее найти, нежели 
с таковым. Мы старину ворошить не 
будем, а в качестве иллюстрации ис- 
пытаем в деле ультрасовременный 
8егіа1 АТА КАГО, вживленный компа- 
нией Іпіеі в южный мост ІСН5К. Им 
комплектуются полнофункциональ- 
ные версии плат на чипсетах І865 и 
І875 (усеченный мост — ІСН5, как не- 
трудно догадаться, лишен именно 
КАГО-контроллера) . Поскольку ника- 



кого ускорения Таблица 1. 
собственно ин- — 
терфейс 8егіа1 
АТА для нынеш- 
него поколения 
винчестеров не 
обеспечивает, 
все практичес- 
кие выводы 
справедливы и 
для 



обычного 



Зіпёіе И00 
РАЮ О 



8435 
10133 



21800 
30625 



13,6 
11,1 



694 
1548 



29,4 
32,2 



5 і 
см * о 

2 II 



19,2 
16,9 



Рагаііеі АТА КАГО. С той только разни- 
цей, что «прозрачные» КАГО-контрол- 
леры для «параллельного» ГОЕ в при- 
роде слабо распространены, а значит, 
нам все-таки придется заняться пере- 
установкой \Ѵіпс1о\ѵ8 и всего ПО, а все 
мало-мальски ценные данные сбро- 
сить перед миграцией в архив. 
Перед тестами, как водится, маленькая 
ремарка. Платформой послужила пла- 
та Іпіеі Б875РВ2 Вопапха на чипсете 
І875Р с парой модулей ББК-памяти 
РС3200 по 256 Мбайт от Кіп^зШп, про- 
цессором Репгішп 4 3 ГГц и видеокар- 
той АТІ Кагіеоп 9800Рго со 128 мега- 
байтами на борту. В КАГО согласилась 
вступить пара 8егіа1 АТА-винчестеров 
8еа§аіе Ваггасисіа АТА V по 120 Гбайт 
каждый. За синтетическую часть иссле- 
дования отвечали бессменные 
М^іпВепсгі 99 и РСМагк 2002. И резуль- 
таты оказались крайне благоприятны- 
ми для КАГО-массива (шутка ли — оцен- 
ка РСМагк выросла более чем вдвое. 
Ни один из современных винчестеров 
в одиночку сравнимых баллов и близко 
не набирает!). Также измерялось вре- 
мя загрузки нескольких игр и самой 
\Ѵіпс1о\ѵ8 (в таблицу сведены наиболее 
характерные результаты). И, к сожале- 
нию, здесь никакого яркого доминиро- 
вания КАГО-массива над одиночным 
винчестером не нарисовалось. В ряде 
случаев КАП) даже уступил, что можно 
объяснить накладными расходами (к 
примеру, когда приходится считывать 
много маленьких файлов, делить кото- 
рые по двум дискам было бы бессмыс- 
ленно, зато искать приходится на обо- 
их). Но в целом впечатление того, что 
компьютер с КАГО стал чуть более «от- 
зывчивым», нежели без оного, сфор- 
мировалось стойкое и самовнушением 
едва ли объяснимое. 



Напоследок не забудем бытовую со- 
ставляющую: шум и нагрев. С первым 
все просто: диски для домашнего 
КАГО-массива должны быть непре- 
менно тихими, иначе их синхронное 
тарахтение гарантированно испор- 
тит общее впечатление. Наши «Бар- 
ракуды» этому требованию вполне 
удовлетворяли. Нагрев же оказался 
неожиданно высоким (во время рабо- 
ты верхняя крышка винчестера на- 
гревалась, как минимум, до 60 граду- 
сов). И без дополнительного охлаж- 
дения пара винчестеров, установлен- 
ная в «салазках» в отсек под СБ-при- 
водом, умудрялась так накалить по- 
следний, что диски из него вынима- 
лись подогретыми до обжигающего 
состояния. 

Хорошим «воздушным» решением ста- 
ла замена сплошной заглушки пяти- 
дюймового отсека на решетку с при- 
крученными к ней тремя малоформат- 
ными вентиляторами (что обычно ста- 
вятся на чипсеты), работающими на 
вдув. А продолжая вживлять в компью- 
тер водяное охлаждение, как оказа- 
лось, можно восхитительно охладить и 
двухвинчестерный КАГО. Потребуется 
один плоский теплообменник (любого 
размера, но чем больше его площадь, 
тем лучше), две алюминиевые или, что 
лучше, медные пластинки, по формату 
равные верхней крышке винчестеров. 
Конструкция собирается в виде бутер- 
брода: в центр помещается теплооб- 
менник, который зажимается двумя 
винчестерами через термопластинки, 
слои промазываются термопастой. Все 
лишние калории как рукой снимает! 
Есть, правда, и минус — придется счис- 
тить все наклейки с поверхности жест- 
ких дисков, что, думается, однозначно 
скажется на гарантии. 



20,1 
17,0 



Спасибо! Редакция журнала Сате.ЕХЕ искренне благодарит представительство 
компании Іпіеі (гигишгпіеі.ги) и компанию ІІ8Ы Сотриіегз (гѵгѵшшп.ги) за предостав- 
ленную возможность практически ознакомиться с нюансами ВАЮ'остроения. ЕЭ 
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Ш 1^%^ А^,.^^^. Дмитрий Лаптев 

Окончание. Начало см. в #8 

Вторая и последняя глава ЖК-эпопеи, в которой мы встречаем 
два почти идеальных монитора, с полдесятка посредственных и 
один... деревянный. 



ЬС Гіаігоп Ы710В 



Цена $460 

Диагональ 17 дюймов 

Угол обзора 140x110 

Время реакции пикселей 5+11 мс 

Яркость 250 Кд/м 2 

Контрастность 400:1 

Интерфейс 0-5иЬ, 0У\, У5В НиЬ 



итоговый рейтинг 



4# 




Индекс «В» в названии прозрачно 
намекает на принадлежность моде- 
ли к бюджетному (или бизнес-) се- 
мейству. По крайней мере цена 
очень даже божеская для 17-дюймо- 
вой панели с хорошей контрастнос- 
тью и временем реакции (судя по за- 
явленным ТТХ), БѴІ-входом и ІІ8В- 
хабом на два выхода. 
Монитор и впрямь не провалился 
ни по одному из пунктов тестовой 
программы и набрал сплошные 
«четверки с плюсом». Почему не 
«отлично»? По объективным при- 
чинам, которые, как ни странно, 



нельзя отнести к чисто маркетин- 
говым уловкам с целью «оставить 
место» для нижеследующей про- 
фессиональной модели. Матрица, 
хоть и усовершенствована, отчет- 
ливо напоминает модели прошло- 
го сезона и явно производится по 
хорошо обкатанному (и потому де- 
шевому) техпроцессу. Отсюда ха- 
рактерная желтая подсветка, сужа- 
ющая горизонтальную обзор- 
ность, узкие вертикальные углы, 
так что максимальное эстетичес- 
кое удовольствие, просматривая 
фотографии, можно получить 
лишь в одиночку. 

Цветопередача явно не достигла 
высот, занятых лучшими из нынеш- 
них ЖКМ, особенно в части пере- 
дачи оттенков зеленого. Хотя кое- 
что поддается исправлению, если 
обратиться к встроенному меню, 
где есть две предустановки цвето- 
вой температуры (6500/9300 граду- 
сов по Кельвину) и отдельная пока- 
нальная регулировка. Ничего более 
интересного в меню не обнаружи- 
лось, если не считать того слегка 
печального факта, что контраст- 
ность и яркость по умолчанию бы- 
ли выставлены на максимум и жела- 
ние прикрутить их сколько-нибудь 
отсутствовало. 

Время реакции порадовало в уп- 
ражнениях с перетаскиванием 
окошка по рабочему столу, но при 
переходе в Оиаке 3 обнаружилось 
отчетливое «троение» на уровне 
20-25 мс. Что само по себе непло- 
хо, а для бюджетной модели про- 
сто в порядке вещей. Зато масшта- 
бирование до всех ходовых разре- 
шений в диапазоне 640x480 — 
1280x1024 удалось на славу. Знать, 
аналоговый преобразователь хо- 
рош! В пользу этого говорит и от- 
сутствие какой-либо разницы при 
подключении через Б-8иЬ в срав- 
нении с Б VI. 



ЬС Ріаігоп ІЛ800Р 



Цена $600 

Диагональ 18 дюймов 
Угол обзора 160x160 
Время реакции пикселей н.д. 
Яркость 250 Кд/м 2 
Контрастность 300:1 




Интерфейс 0-5иЬ, РѴІ, 115В НиЬ 




На удивление тяжелый аппарат, что 
должно извиняться его принадлежно- 
стью к профессиональной категории. 
Той же причиной, видимо, объясня- 
ется и нарочито простоватый дизайн 
в стиле кухонного комбайна (для про- 
фи важнее объективные характерис- 
тики, нежели внешний вид) с преоб- 
ладанием простого белого пластика. 
Итак, каковы же эти «профессио- 
нальные» характеристики? В первой 
части ЖК-теста мы, помнится, хвали- 
ли несколько мониторов за превос- 
ходную обзорность, высказываясь в 
том духе, что «дальше уже некуда». 
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Оказалось, есть куда: отклонение 
сверх 45 градусов в любом направле- 
нии ЬС Иаігоп Ы800Р сопровожда- 
ется лишь небольшим падением кон- 
трастности, без какой-либо желтиз- 
ны. Отчего комфортный угол обзора, 
на котором сохраняется аутентичная 
цветопередача, становится рекордно 
велик. Само по себе воспроизведе- 
ние цветов также отменное и не вве- 
дет в заблуждение даже начинающе- 
го верстальщика. Лишь предустанов- 
ки цветовой температуры (как 9300, 
так и, в меньшей степени, 6500) слег- 
ка утрированы, но привыкнуть мож- 
но. К масштабированию картинки до 
меньших разрешений претензий нет. 
Остались недостатки (куда же без 
них...): неоглашенная в официаль- 



ных документах задержка оказалась 
неидеальной, не меньше 25-30 мс, ха- 
рактерный «шлейф» наблюдался как 
в играх, так и в офисных задачах. 
Яркость с контрастностью по умол- 
чанию снова были выкручены до 
предела. 

Тем не менее ЬС Иаігоп ІЛ800Р, даже 
если не брать в расчет цену, заслужи- 
вает «Нашего выбора» в классе 18- 
дюймовых мониторов. Кстати, во- 
семнадцатидюймовая диагональ для 
ЖКМ с разрешением 1280x1024, по- 
хоже, оптимальна. Отсутствует за- 
метная зернистость (как у 19- 
дюймовых моделей), а мелкие эле- 
менты, вроде ДѴіпс1о\ѵ8-пиктограмм и 
текста, различаются даже людьми с 
неорлиным зрением. 



РЫІІрз 170В4 



Цена $490 

Диагональ 17 дюймов 
Угол обзора 160x160 
Время реакции пикселей 25 мс 
Яркость 260 Кд/м 2 
Контрастность 400:1 
Интерфейс 0-5иЬ, 0У\ 



итоговый рейтинг 



Относительно недорогой монитор, 
«бюджетность» которого особенно 
рельефно проявляется в части цвето- 
передачи. Нет, ничего криминально- 
го вы не увидите, но профессиональ- 
ные модели (да и особо одаренные 
представители бизнес-категории) об- 
разца середины 2003 года воспроиз- 
водят цвета заметно правдоподобнее 
и просто «живее». Так, только что от- 
смотренный 1Л710В от более чем 
родственной РЫІірз компании ЬС 
(их совместное подразделение, заня- 
тое разработкой ЖК-матриц, так и 
называется — ЬС.РЫНрз ЬСБ) отли- 
чился несомненно лучшими характе- 
ристиками. 

Компенсировать этот недостаток ин- 
женеры РЫКрз решили изобилием 
установок цветовой температуры в 
экранном меню, из них «Огі^іпаі» и 
«9300 іог САБ/САМ» загоняют кар- 
тинку в откровенную синеву, «6500 
іог Іта^е Мапа^етепі» выглядит 
пристойнее, а установка «зКСВ 
Ргезеі» как раз сгодится для повсед- 
невной работы. 




Зато время реакции, как минимум, 
соответствует заявленным 25 мс. 
Причем субъективно это какие-то 
очень короткие миллисекунды, по- 
этому монитор не разочарует даже 
зрителей, предпочитающих дина- 
мичный видеоряд. А официальная 
обзорность наоборот завышена 
против истинной, углы ничем не 
лучше среднего уровня, что приня- 
то обозначать в спецификациях как 
«140x140 градусов» или, в случае 
совсем уж честного вендора, 
«140x120». 

Эргономика/дизайн? Никаких пре- 
тензий. Разве что кнопки меню 
несколько странно нажимаются (же- 
сткие, при этом «ход» их довольно 
глубок) , но это сущая мелочь. 



РЫІІрз 180Р2 



Цена $620 

Диагональ 18 дюймов 
Угол обзора 170x170 
Время реакции пикселей н.д. 
Яркость 250 Кд/м 2 
Контрастность 350:1 
Интерфейс 0-5иЬ, РѴІ 



итоговый рейтинг 




4,6 




Еще один увесистый агрегат, по 
всем признакам оказавшийся близ- 
ким родственником ЬС Паігоп 
ІЛ800Р. По крайней мере обзор- 
ность столь же приятно радует (и 
также полностью отсутствует жел- 
тая подсветка). Цветопередача 
близка к идеальной, а настройки 
цветовой температуры даже богаче, 
чем у ЬС (градации такие же, как у 
РЫІірз 170В4, не нашлось лишь 
зКСВ-предустановки, поэтому для 
тестов был активирован пункт 
«Огі^іпаі Рапеі Соіог»). Обнаружил- 
ся даже запас по контрастности (оп- 
тимальное значение при 100-про- 
центной яркости оказалось в райо- 
не 60%). Субъективно картинка при 
подключении через цифровой вход 
оказалась чище аналоговой, но 
лишь на тестовых «муарных» сет- 
ках. А в М^іпс1о\ѵ8-действительности 
ничего задевающего честь «коро- 
левской компании» не вскрылось. 
Задержка снова чуть испортила иде- 
альную картину (по неким тайным 
соображениям среди официальных 
характеристик места для соответст- 
вующей строчки снова не нашлось). 
Тем не менее стыдиться «Филипсу» 
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нечего, больше чем на 25-30 мс мо- 
нитор не задумывается даже в самых 
сложных ситуациях. И было бы не- 
справедливо обойти «Нашим выбо- 
ром» эту, безусловно, замечательную 
модель. 



НііасЫ СМІЛ758Х\У 



Цена $500 

Диагональ 17 дюймов 
Угол обзора 160x160 
Время реакции пикселей 16 мс 
Яркость 260 Кд/м 2 
Контрастность 400:1 



Интерфейс 0-5иЬ, ЭѴІ, І_іпе Іп 




Стоит монитору продемонстриро- 
вать выдающееся время реакции 
пикселей, как почти неизбежно вы- 
ясняется, что похвалить его больше 
не за что. Отчего так, не знаете? Мы 
тоже не в курсе. По разным данным, 
паспортная задержка этого монито- 
ра меньше некуда — 12-16 мс, и на 
практике теория подтверждается. 
Обнаружить какие-либо погрешнос- 
ти в играх и видео действительно не- 
реально, шлейф при прокрутке текс- 
та также невелик. 

Но цветопередача просто никуда не 
годится. И не стоит рассчитывать ис- 
править палитру какими-либо наст- 
ройками (хотя меню у НііасЫ бога- 
тое). Практически все оттенки на 
этом мониторе словно пожухли, в 
особенности досталось зеленому 
цвету (вместо него демонстрируется 



нечто сероватое). Рационального 
объяснения этому явлению не на- 
шлось, матрица явно свежая (хотя 
мы и прошлогодним ЖКМ подобной 
интерпретации оттенков не проща- 
ли). Обзорность также недотягивает 
до заявленной. Увы, несмотря на 
низкую задержку, удовольствия от иг- 
ры такой монитор обеспечить не в 
состоянии. 



НІІасЫ СМІЛ908Х\Ѵ 



Цена $900 

Диагональ 19 дюймов 

Угол обзора 170x170 

Время реакции пикселей 15+10 мс 

Яркость 250 Кд/м 2 

Контрастность 500:1 



Интерфейс 0-5иЬ, РѴІ 




«Ага, задержка увеличилась, следова- 
тельно, с цветностью порядок навер- 
няка наведен», — подумали мы с Ива- 
ном Никифоровичем — и ошиблись. 
Трагически. Да, монитор не из шуст- 
рых, причем субъективная задержка в 
играх оказалась едва ли не худшей сре- 
ди участников текущей ЖК-сессии. 
Однако со своей цветопередачей, 
хоть и заметно лучшей, нежели у 17- 
дюймового собрата, СМЫ908ХДѴ ока- 
зался также лишь вторым-третьим с 
конца списка. Слегка облагородить 
палитру можно все теми же богатыми 
настройками хитачевского экранного 
меню, но проблема явно глубже. 



Даже тест масштабирования изобра- 
жения до меньших разрешений, с ко- 
торым проблем не было у большинст- 
ва сугубо бюджетных моделей, на этот 
раз не прошел: правый угол упорно 
уезжал за пределы экрана, а вся кар- 
тинка неестественно растягивалась. 
Из мелочей можно отметить внешний 
блок питания, что давно и справедли- 
во считается дурным тоном. 
Отсюда неутешительное резюме: для 
монитора со столь солидным дизай- 
ном и некопеечной ценой — слабо. И 
очень слабо для компании, умевшей 
некогда делать идеальные (не побоим- 
ся этого слова!) ЭЛТ-мониторы. 



МиШ8упс ЬСБ 186(ШХ 



Цена $610 

Диагональ 18 дюймов 
Угол обзора 160x160 
Время реакции пикселей 30 мс 
Яркость 200 Кд/м 2 
Контрастность 350:1 
Интерфейс 0-5иЬ, РѴІ 



итоговый рейтинг 




Из сверхбогатой мониторной ли- 
нейки КЕС на этот раз к нам пожа- 
ловали два 18-дюймовых дисплея. 
Различающихся на первый взгляд 
не столько характеристиками, 
сколько ценой. 

ЬСБ 1860КХ собран на ІР8-матрице 
и, судя по предыдущим примерам 
(см. обзор монитора Еіхо в про- 
шлом номере), должен, как мини- 
мум, достойно отображать цвета. 
Так и есть, ничего плохого о цвето- 
передаче мы сказать не имеем, так- 
же к вашим услугам широкий выбор 
«цветовых температур». После ужа- 
сов от Нііаспі глаза просто отдыха- 
ют. А отставание от парочки 18- 
дюймовых ЬС и РЫКрз есть лишь в 
отношении обзорности. КЕС также 
не окрашивает картинку в желтый, 
а только снижает контрастность, 
но — снижает сильнее, нежели оба 
конкурента. 

Кроме того, технология ІР8 тради- 
ционно страдает медлительностью, 
и КЕС, увы, совсем не пожелал на- 
рушать эту традицию. Субъективно 
задержка оказалась худшей в нашем 
обзоре. 
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Дизайн монитора удивил — такой «уг- 
ловатости» в сочетании с грубой чер- 
ной пластмассой не приходилось 
встречать очень давно. Советская ра- 
диотехника, помнится, заключалась 
в до боли похожие корпуса. Единст- 
венный плюс конструкции — регули- 
руемая по высоте подставка. 
А экранное меню — образец того, ка- 
ким оно быть НЕ должно ни в коем 
случае. Достаточно сказать, что са- 
мо меню вызывается кнопкой с над- 
писью «Ехіі» (причем надписи от- 
штампованы на самих кнопках и по- 
тому совершенно нечитаемы), а на- 
вигацию без печатного руководства 
освоить непросто. Надо отметить, 
что заковыристым управлением от- 
личились практически все монито- 
ры, а КЕС лишь умудрился собрать 
все несуразности в одной модели. 
Ну не пора ли, господа дизайнеры, 
наступить на горло собственной 
песне? Ведь рецепты человеколюби- 
вого управления экранным меню из- 
вестны. К примеру, пара кнопок — 
для навигации, пара — для измене- 
ния значения выбранного пункта (и 
все, никаких многорежимных кла- 
виш Еп1ег/8е1/Аи1:о/ЕхП еіс, не- 
своевременное нажатие которых ка- 
рается выпадением из меню с необ- 
ходимостью заново карабкаться по 
его развесистой структуре). Или, по 
секрету, нам открылось и такое ви- 
дение: навигация по пунктам меню 
осуществляется не кнопками, а ко- 
лесиком, выбор пункта — нажатием 
на него же. Просто восторг, да что 
там — феерия! 



МиШ8упс ЬСБ 18808Х 



Цена $920 



Диагональ 18 дюймов 



Угол обзора 170x170 



Время реакции пикселей 33 мс 



Яркость 240 Кд/м 2 



Контрастность 350:1 



Интерфейс 0-5иЬ, РѴІ 



итоговый рейтинг 



3# 



Корпус несколько обтесали и кнопки 
подписали по-человечески. Уже луч- 
ше. Объективные же характеристики 
отличаются от показанных моделью 
1860КХ отнюдь не радикально. Цве- 
топередача снова на высоком уровне, 
то же — и обзорность. Задержка субъ- 
ективно ничуть не хуже, нежели у пре- 
дыдущего аппарата, а быть может, да- 
же чуть лучше. Те же проблемы с мас- 




штабированием, особенно явные в 
разрешениях 640x480 и 1024x768. 
Если бы не столь высокая цена и пре- 
вышающая средний уровень задерж- 
ка, быть монитору если не «Нашим 
выбором», то, как минимум, оценен- 
ным на 4 с плюсом. А пока что ценооб- 
разование КЕС уже во второй раз ос- 
тавляет нас в полном недоумении. 



Цена $853 

Диагональ 17 дюймов 
Угол обзора 130x110 
Время реакции пикселей 25 мс 
Яркость 250 Кд/м 2 
Контрастность 350:1 
Интерфейс 0-ЗиЬ 




итоговый рейтинг 



4# 



На десерт, как водится, экзотика. Встре- 
чайте — шведский деревянный монитор 
с корпусом из натуральной березы (есть 
также модели из красного дерева!). Для 
управления экранным меню на бокови- 
ну вынесена стилизованная «под стари- 
ну» металлическая панелька с маленьки- 
ми стальными кнопками. 
Каемся, были серьезные опасения, 
что, кроме восторженных слов в ад- 
рес дизайнеров, ничего лестного ска- 
зать об этом мониторе не получится. 
Не тут-то было — «деревянный» про- 
явил себя очень достойно. Цветопе- 
редача оказалась достоверной, палит- 
ра — богатой, задержка, хоть и не луч- 
шей, но вполне на уровне заявленных 
25 мс. Так что модель можно с чистой 
совестью причислить к игровым. 



Масштабирование на этот раз не состо- 
ялось лишь для разрешения 800x600. А 
всерьез можно пожаловаться только на 
обзорность. Если верить специфика- 
ции, она складывается из 60 градусов — 
вверх, 50 — вниз и по 65 — влево и впра- 
во. Как и следует ожидать при таких 
скромных «официальных» углах, ком- 
фортное созерцание полноцветной 
картинки обеспечивается лишь при 
взгляде на экран «строго по центру» 
(точнее — в пределах десяти градусов). 
Словом, если вы готовы переплатить 
за монитор под цвет мебели, 8\ѵес1х 
вас не разочарует. 




Спасибо! Редакция журнала Сате.ЕХЕ искренне благодарит компании ВѴМ 
Сгоир (гигишсіѵт.ги) и «Русский стиль» (гѵгѵшшз.т), а также московское представи- 
тельство компании ЫЕС (гѵгѵшпес.ги) за замечательные мониторы, любезно предо- 
ставленные в распоряжение нашей тестовой лаборатории. Ш 
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тоже игры с Михаилом судаковым 



Виі іЬе 8лѵогсі 



О В консольно-мор- 
добойной индуст- 
рии серьезная кон- 
куренция свирепствует 
лишь в стане файтингов 
обыкновенных — тех са- 
мых представителей жан- 
ра, чьи персонажи предпо- 
читают охаживать друг дру- 
га руками, ногами и, в осо- 
бенно запущенных случаях, 
еще какими-нибудь анато- 
мическими деталями. 
А вот на поле сворд-фай- 
тингов ситуация прямо 
противоположная. Как 
только речь заходит о пал- 
ках, катанах, мечах, топо- 
рах, нунчаках и прочем ко- 
люще-режуще-оглушаю- 
щем, у бывалых игроков 
непроизвольно вырывают- 
ся всего два слова: «зоиі» и 
«саІіЬиг». Последнее может 
варьироваться от«ЫасІе» 
до «есі^е», однако сути дела 
это не меняет: конкурентов 
у этой игры нет и не пред- 
видится, а те, что когда-то 
и были, либо сгинули во 
тьме веков, либо застряли 
в двух измерениях. Что, ра- 
зумеется, ни в коем случае 
не порок, но откровенное 
проявление слабости — в 
глазах моих и остальных 
разумных игроков. 

Образцовый самец 

Между тем в 5оиІ СаІіЬиг II 
(5С2), сколько ни копайся с 
самыми злостными наме- 
рениями, серьезных недо- 
статков все равно не най- 
дешь. Тот самый редчай- 
ший случай, когда игра по- 
лучилась не только близ- 
кой к идеалу, но и оказа- 
лась ничуть не хуже своего 
легендарного предшест- 
венника (а первый 5оиІ 
СаІіЬиг, между прочим, в 
свое время серьезно по- 
мог 5е^а в продвижении 



ЗоиІ СаМЬиг II 



ѵѵѵѵѵѵ.зоиІсаІіЬиг.сот 



жанр: Файтинг 

платформы: РІауЗІаІіоп 2, ХЬох, СатеСиЬе 
издатель и разработчик: Ыатсо (ѵѵѵѵѵѵ.патсо.сот) 




Огеатсазі, поскольку бо- 
лее красивого консольного 
файтинга на тот момент по- 
просту не было). 
Фасадом 5С2, быть может, 
и не перещеголял Ѵігіиа 
Рі^піег 4: Еѵоіиііоп, однако 
подобрался к нему очень 
близко. Да и потом, обще- 
известно, что когда графи- 
ка начинает приближаться 
к потолку технических воз- 
можностей конкретной 
консоли, разобрать, кто 
милее, становится почти 
нереально. Просторные, 
детализированные, кра- 
сочные уровни и бойцы, 
которые дадут фору иным 
персонажам заставочных 
роликов, — это лишь одна 
сторона медали. А вторая, 
конечно же, — шикарные 
спецэффекты, по количе- 
ству и качеству которых 
5С2 кладет конкурентов 
на обе лопатки вообще 



без усилий. Ей-богу, когда 
дизайнеры не гнушаются 
призрачными и огненными 
мечами, а следы от ору- 
жия висят в воздухе, 
словно новогодние гир- 
лянды, картинка просто 
расцветает. 

Без пределов 

Бойцы в 5С2, быть может, 
и не прописаны столь иде- 
ально, как в Файтинге, На- 
звание Которого Вы Уже 
Не Раз Слышали, но пары- 
тройки добрых слов заслу- 
живают. Форумы соответ- 
ствующей направленности 
уже ломятся от споров 
Саззапсіга-филов (девица 
вооружена коротким ме- 
чом и щитом), 
поклонников не менее 
приятной глазу Таііт, кото- 
рая замечательно управ- 
ляется с загадочным гиб- 
ридом тонфа и ножей, и 



существа по имени 
Спагасіе, всегда использу- 
ющего то же самое ору- 
жие, что и его противник. 
Как ни крути, а простор 
для тактики (всего в 5оиІ 
СаІіЬиг II порядка 20 пер- 
сонажей) более чем об- 
ширный. 

Увы, не все воители вы- 
держивают сравнение со 
своими же коллегами по 
уникальности стиля, про- 
работке боевой техники и 
даже внешнему виду. Тот 
же Неіпаспі, эмигриро- 
вавший на Р52 прямиком 
из Теккеп и на старости 
лет обретший статус бо- 
нусного персонажа, смот- 
рится здесь чужаком и иг- 
рается не лучше. Казалось 
бы — зачем старались, 
рисовали, анимировали? 
А просто так — ради га- 
лочки, лишнего пункта в 
пресс-релизе. 
Но стремление утрамбовать 
в 5оиІ СаІіЬиг II как можно 
больше бойцов, не сильно 
заботясь об их балансиров- 
ке, это, пожалуй, единствен- 
ное, что можно инкримини- 
ровать разработчикам. Ре- 
жим ѴѴеароп Мазіег, кото- 
рый уже через несколько 
часов заменит вам и 
Агсасіе, и ЗигѵіѵаІ, затягива- 
ет без остатка: зарабаты- 
вать золотые монеты, вы- 
полняя все более и более 
хитрые задания (скажем, 
поколотить невидимого вра- 
га — чем не «Миссия невы- 
полнима»?), а затем тратить 
накопленное добро на но- 
вое оружие, уровни, персо- 
нажей — это... это такое... 

Р.5. Конкурировать с ним 
по увлекательности мо- 
жет лишь классический 
Ѵегзиз, но это уже другая 
история... 
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